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MÁSCARAS DE DESTRUIÇÃO 


És o soberano da cidade de Arion. A tua cidade flo- 
resce e o teu povo prospera — mas os problemas es- 
preitam! 

Morgana, a cruel feiticeira de Krill Garnash, está 
decidida a libertar os seus temíveis Golems que irão 
semear a destruição por esse mundo. Nada nem nin- 
guém poderá resistir-lhes uma vez que foram equipa- 
dos com Máscaras de Destruição que lhes conferem 
poder sobre todas as coisas. Só tu serás capaz de pôr 
termo aos seus desígnios satânicos. Mas toma cuida- 
do: o perigo e a traição espreitam por todo o lado e 
será difícil encontrar quem te auxilie! 

Para te lançares nesta emocionante aventura precisas 
apenas de dois dados, um lápis e uma borracha bem 
como de um minucioso plano de combate e de um 
quadro de marcações para anotares os pontos ga- 
nhos e perdidos. Terás de enfrentar inúmeros peri- 
gos sem a certeza de ser bem sucedido. 

És tu quem terá de decidir qual o caminho a seguir, 
quais os perigos que conseguirás enfrentar e com 
que adversários terás de lutar! 


COMO LUTAR COM AS CRIATURAS 
DE KHULL 


Antes de empreender esta aventura, deves deter- 
minar quais as tuas forças e fraquezas. Utiliza dados 
para determinar a tua SORTE, PERÍCIA € FORÇA iniciais. 
Nas páginas 16-17 existe um quadro de marcações 
que podes utilizar para registar os pormenores desta 
aventura. Aí encontrarás vários rectângulos, onde 
anotarás os pontos de PERÍCIA e de FORÇA. 

Aconselhamos a que faças a lápis o registo dos 
pontos no quadro de marcações, ou que utilizes fo- 
tocópias dessas páginas, das quais te servirás em fu- 
turas aventuras. A 


Perícia, força e sorte 


Lança um dado. Soma 6 a este número e escreve o 
total no rectângulo de pERÍíCIA do Quadro de Marca- 
ções. 

Lança dois dados. Soma 12 ao número obtido e 
aponta o total no rectângulo de roRrçA. 

Há também um rectângulo para a sorTE. Lança 
um dado, soma 6 a este número e regista o total no 
rectângulo de SORTE. 

Pelas razões que adiante explicaremos, os pontos 
de PERÍCIA, FORÇA € SORTE estão constantemente a 
mudar durante cada aventura. Deves manter um re- 
gisto sempre actualizado desses pontos e por isso 
aconselhamos-te a fazer números pequenos ou a ter 
sempre uma borracha à mão. Mas nunca apagues a 
tua pontuação inicial. 
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mae 


Embora possam vir a ser-te concedidos pontos 
adicionais de PERÍCIA, FORÇA € SORTE, a soma dos to- 
tais encontrados nunca pode exceder os teus pontos 
iniciais, a não ser em ocasiões muito raras, e nesse 
caso receberás instruções precisas. 

Os pontos de PERÍCIA reflectem a tua habilidade no 
manejo da espada e na luta em geral; quanto mais 
pontos tiveres, melhor. Os pontos de Força reflec- 
tem a tua constituição física, a tua vontade de sobre- 
viver, a determinação e forma actual; quanto mais 
pontos de força tiveres, maior será o tempo que con- 
seguirás sobreviver. Os pontos de SORTE indicam a 
sorte que tens normalmente. Sorte e magia são reali- 
dades da vida neste reino de fantasia que estás pres- 
tes a explorar. 


Combates 


Verás que, ao longo das páginas deste livro, serão 
frequentes as instruções para defrontar este ou aque- 
le monstro. Pode ser-te dada a opção de fugir, mas, 
se não for — ou se tiveres escolhido atacar a cria- 
tura — tens de decidir o combate da forma que pas- 
samos a descrever. 
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Em primeiro lugar, anota os pontos de PERÍCIA € 
de FORÇA da criatura no primeiro rectângulo em 
branco do Quadro de Marcações destinado aos En- 
contros com Monstros. Os pontos de cada criatura 
são indicados no livro em cada encontro. 


A sequência do combate é a seguinte: 


1. Lança os dois dados uma vez para o monstro. 
Adiciona os resultados aos pontos de pERÍCIA dele. 
Este total constitui o Poder de Ataque da cria- 
tura. 

2. Lança os dois dados uma vez para ti. Soma o nú- 
mero que obtiveste aos pontos de PERÍCIA que tive- 
Tes nessa altura. Este total constitui o teu Poder 
de Ataque. 

3. Se o teu Poder de Ataque for superior ao do 
monstro, isso significa que o feriste. Segue para o 
número 4. Se o Poder de Ataque do monstro for 
superior ao teu, quer dizer que ele te feriu a ti. 
Segue para o número 5. Se ambos os Poderes de 
Ataque forem iguais, é porque ambos consegui- 
ram evitar os golpes do adversário; nesse caso 
inicia novo assalto, começando outra vez no nú- 
mero 1. 


4. Feriste o monstro, por isso subtrai 2 aos pontos 


de Força dele. Podes experimentar aqui a tua SOR- 
TE, tentando assim feri-lo com mais gravidade (ver 
à frente). 


5. O monstro feriu-te a ti, por isso subtrai 2 aos teus 


pontos de rorça. Também aqui podes experimen- 
tar a SORTE (ver à frente). 


| 6. Faz as devidas alterações, quer à tua pontuação 
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de SORTE que tiveres na altura. Assim, depressa com- 


de FORÇA quer à do monstro (e à tua pontuação de 
preenderás que quanto mais confiares na sorte maior 


= 


SORTE, se fizeste uso dela — ver à frente). 

7. Começa novo assalto, regressando aos números 
de 1 a 6. Esta sequência vai-se repetindo até que 
os teus pontos de FORÇA, ou os do monstro com 
que estás a lutar, tenham sido reduzidos a zero 
(morte). 


Lutas com mais do que uma criatura 


Se em determinado encontro se te deparar mais 
do que um monstro, as instruções dessa página dir- 
-te-ão como proceder para efectuares o combate. 
Nalguns casos as criaturas serão consideradas como 
se fossem uma só; noutros, terás de lutar com uma 
de cada vez. 


Sorte 


Em várias ocasiões da tua aventura, em combate 
ou quando te surgirem situações em que poderás ou 
não ter sorte (os pormenores serão indicados na al- 
tura própria), é-te permitido recorrer à sorte e tentar 
um resultado que te seja mais favorável. Mas cuida- 
do! Experimentar a sorte é uma coisa arriscada e, se 
tiveres azar, os resultados poderão ser desastrosos! 

O processo para experimentar a sorte é o seguin- 
te: lança os dois dados. Se o total obtido for igual ou 
inferior aos teus pontos de SORTE na altura, tiveste 
sorte e o resultdo será a teu favor. Se o número for 
superior a esses mesmos pontos, não tiveste sorte e 
serás penalizado. 


Este processo é conhecido por testa a tua sorte. 
Cada vez que o fizeres tens de subtrair 1 aos pontos 
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será o risco. 


O uso da sorte em combates 


Em certas ocasiões, o livro dir-te-á para testar a 
tua sorte e, de seguida, mostrar-te-á as consequên- 
cias caso tenhas ou não tido sorte. Nos combates, 
contudo, tens sempre a possibilidade de fazer uso da 
sorte, quer para infligir um golpe mais grave num 
monstro que acabaste de ferir, quer para minimi- 
zar Os efeitos de um golpe que o monstro te desfe- 
riu a ti. 

Se acabaste de atingir o monstro, podes testar a 
tua sorte, como foi descrito. Se tiveres sorte, infliges- 
-lhe um golpe grave, subtraindo 2 pontos extra aos 


o! 
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pontos de rorça dele. Contudo, se não tiveres sorte, 
o golpe provoca apenas uma arranhadela e tens de 
restituir 1 aos pontos de FORÇA do monstro (isto é, 
em vez de marcares os 2 pontos normais do golpe, 
só marcas 1). 

Se a criatura acabou de desferir um golpe contra ti 
podes testar a tua sorte para tentar minimizar os efei- 
tos do golpe. Se tiveres sorte, consegues evitar o im- 
pacte frontal. Restitui 1 aos teus pontos de FORÇA 
(isto é, em vez de marcares os 2 pontos normais do 
golpe, marcas apenas 1). Se não tiveres sorte, o gol- 
pe que recebes será mais grave. Subtrai 1 ponto ex- 
tra à tua FORÇA. 

Lembra-te de que tens de subtrair 1 à tua sORTE de 


cada vez que a testares. 
Recuperar perícia, força e sorte 


Perícia 


A tua pontuação de PERÍCIA não se alterará muito 
ao longo da aventura. Ocasionalmente, aparecerão 
instruções que aumentarão ou diminuirão estes pon- 
tos. Uma arma mágica aumentar-te-á a PERÍCIA, mas 
lembra-te de que só podes utilizar uma arma de cada 
vez! É impossível teres dois bónus de PERÍCIA só por 
andares com duas espadas mágicas. Os teus pontos 
de PERÍCIA nunca podem exceder o número inicial, a 
não ser que sejam dadas instruções específicas nesse 
sentido. Sempre que beberes a poção de perícia (ver 
à frente) recuperarás a pontuação inicial de PERÍCIA. 
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Força e provisões 


Os teus pontos de Força variam muito ao longo de 
cada aventura, quando lutares com monstros ou em- 
preenderes tarefas difíceis. A medida que te fores 
aproximando do teu objectivo, a pontuação de FOR- 
ça poderá atingir níveis muito baixos, tornado-se os 
combates particularmente arriscados! 

A tua mochila contém provisões suficientes para 
dez refeições. Podes descansar e comer em qualquer 
altura, a menos que estejas envolvido num combate. 
Ao fazê-lo, recuperas 4 pontos de rorça, mas deves 
subtrair 1 ponto às provisões. Para o registo porme- 
norizado das provisões, há no Quadro de Marcações 


um rectângulo especial — Reserva de Provisões. 


Lembra-te de que tens de percorrer um longo cami- 
nho, por isso utiliza as provisões com sensatez! 
Lembra-te também de que os teus pontos de roRr- 
çA não podem exceder o valor inicial da mesma, a 
não ser que haja instruções que o especifiquem. 
Sempre que beberes a poção do vigor (ver à frente) 
recuperarás a pontuação inicial de FORÇA. 
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Sorte 


Ao longo da aventura e após situações em que te- 
nhas tido bastante sorte, ser-te-ão concedidos pontos 
adicionais de soRTE. Encontrarás os pormenores nas 
páginas do livro. Lembra-te de que, tal como acon- 
tece com a PERÍCIA € a FORÇA, OS pontos de SORTE 
nunca podem exceder o valor inicial, a menos que 
para tal apareçam instruções específicas. Sempre que 
beberes a poção de sorte (ver à frente) recuperarás o 
teu nível inicial de soRTE e aumentarás em 1 ponto 
esse mesmo nível. 


EQUIPAMENTO E POÇÕES 


Darás início à aventura com um mínimo de equi- 
pamento, mas podes vir a encontrar ou a comprar 
outros objectos durante as tuas deambulações. Vais 
armado com uma espada e levas uma armadura de 
couro. Transportas também uma mochila às costas, 
para guardar as provisões ou algum tesouro que ve- 
nhas a encontrar. 

Além disto, podes levar uma garrafa de poção má- 
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gica, que te ajudará na tua busca. Escolhe uma de 
qualquer das seguintes poções: 


Poção de perícia — restitui os pontos de PERÍCIA. 

Poção de vigor — restitui os pontos de FORÇA. 

Poção de sorte — restitui os pontos de SORTE € so- 
ma 1 aos pontos iniciais de SORTE. 


Estas poções podem ser tomadas em qualquer al- 
tura da expedição, excepto enquanto estiveres envol- 
vido num combate. Beber uma medida de poção res- 
titui o nível inicial dos pontos de PERÍCIA, FORÇA Ou 
SORTE (e a poção de sorte acrescenta 1 aos pontos 
iniciais de SORTE antes desta recuperação). 

Cada garrafa contém uma medida, ou seja, a pon- 
tuação inicial pode ser recuperada uma vez em cada 
exploração. Quando o fizeres, toma nota no Quadro 
de Marcações. Lembra-te de que só é possível leva- 
res uma das três poções para a expedição; por isso, 
cuidado com a escolha! 


SORTE 
Porituação 
inicial = 


EQUIPAMENTO 
FEITIÇOS 


| NOTAS 
PROVISÕES 


FORÇA 
| Pontuação 
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ENCONTROS COM MONSTROS 


SORTE 
Porituação 
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| PERÍCIA FORÇA 
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Perícia = Perícia = Periícia= 
Força = Força = Força = 


EQUIPAMENTO OURO Perícia = Perícia = Perícia 
Força = Força = Força 
FEITIÇOS ! q 
Perícia = Perícia = Perícia = 
| Força = Força = Força = 
| NOTAS 
Perícia = Perícia = Perícia = 


Força = Força = Força = 


PROVISÕES 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força= 


Perícia = 
Força = 


ENCONTROS COM MONSTROS 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força = 


Perícia = 
Força= 


ad 
AMBIENTE 


És o nobre e justo soberano de Arion, no Nordes- 
te de Khull, e aí o teu povo prospera e a terra flores- 
ce. Mas... os problemas espreitam! 

Um dia, o feiticeiro da corte, Euquar Ental, con- 
voca-te. Embora sejas tu o soberano, o seu poder é 
igual ao teu por estar de posse dos segredos da bru- 
xaria. 

Cada um de vós conta com o outro para o governo 
do reino, embora tu não consigas evitar uma certa 
desconfiança em relação a quem se dedica à arte da 
feitiçaria. 

Euquar Ental vai directo ao assunto: «Já ouviste 
certamente falar de Morgana, a feiticeira que habita 
os cinco picos de Krill Garnash, nas montanhas do 
Norte. Viagei no meu corpo astral até ao seu escon- 
derijo para observar os seus desígnios satânicos. 

Existem doze moldes, os selos que selam a chave 
do poder sobre todas as coisas. Durante muito tem- 
po este facto era apenas do conhecimento de quem 
desempenhava honradamente esta minha profissão e 
sem o qual seríamos incapazes de promover o pro- 
gresso do mundo. 

Morgana apoderou-se desse conhecimento, ape- 
sar de o Conselho dos Anciãos não o permitir a 
gente como ela. Então mandou fazer máscaras de 
onze dos selos e colocou-as nos imortais Golems, 
criaturas de pedra. Falta-lhe apenas o décimo se- 
gundo, que aglutina os outros onze e os torna real- 
mente eficazes. 

Obterá então o poder sobre toda a criação — e es- 
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palhará os seus Golems pelo mundo. Eles serão irre- 
sistíveis, pois representam a essência de todas as coi- 
sas e nada poderá resistir a essa essência. Ela pla- 
neou espalhar a devastação com as suas criaturas 
imortais e imbuiu as máscaras do poder de destrui- 
ção, que aguarda apenas pela décima segunda para 
se tornar eficaz. 

Tens de impedir Morgana de o fazer, uma vez que 
és o soberano mais nobre e o lutador mais corajoso 
da Terra. Só tu o conseguirás.» 

Perguntas então: «Mas porque é que o Conselho 
não interfere contra ela?» 

A resposta de Euquar Ental é inflexível: «Porque 
numa tal luta mágica as forças que se confrontariam 
poderiam originar maior devastação do que a causa- 
da pelos doze Golems juntos. Só alguém como tu, 
cheio de puras e rectas intenções, é impenetrável à 
maioria das nossas artes mágicas, quer as do bem 
quer as do mal. Sim, é verdade, só tu poderás fazer 
com que o nosso plano seja bem sucedido.» 

Estas palavras enchem-te de temor e impaciência. 
Todos os preparativos se fazem rapidamente e partes 
bem cedo na manhã seguinte. Começa no 1. 


aÃ 
| 2 | | 
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Antes de partir, diriges-te ao depósito de arma- 
mento. Kevin Mão-de-Ferro, o teu armeiro de con- 
fiança, já idoso, afiou-te a espada e poliu-te o elmo 
com a sua estranha maquineta. Este elmo tem passa- 
do de mão em mão através das gerações de sobera- 
nos de Arion e, segundo a lenda, se algum dia cair 
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em mãos estranhas, abater-se-á o caos sobre as ruas 
da cidade. 

Enquanto colocas o elmo e prendes a espada ao 
cinto, Mão-de-Ferro murmura-te ao ouvido, como 
que temendo que mais alguém o ouça: «Majestade, 
se o teu destino é Krill Garnash, lugar onde habita o 
mal, vai primeiramente ao Castelo de Hever, senhor 
do Vale Abandonado, porque ele possui um corno 
que espalha o terror dentro de qualquer coração h 
mau e que poderá ser-te útil. Faz o que te digo: pro- 
cura a morada de Hever e faz o que for preciso para: 
que ele te ceda esse precioso corno.» 

Afasta-se então e tu caminhas pelas ruas pavimen- 
tadas de Arion, até à porta do Norte — a Porta dos 
Crânios. Salta para o 53. 
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Durante a noite um arganaz enfiou-se na tua mo- 
chila e comeu duas partes das tuas provisões. Ao 
romper do dia começas a viagem para norte e no fim 
do dia chegas finalmente ao limite das terras de pas- 
to. Estás agora num campo semeado de arbustos, 
pedregulhos, riachos e rios. Depois de uma noite de 
repouso, pões-te de novo a caminho. Segue para o | 
68. 
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À medida que avanças pelo caminho que leva ao 
outro lado da colina, a neblina vai-se dissipando. 
Nos vales, contudo, continua muito espessa. A dada 
altura olhas para cima no desejo de calcular o tempo 
que ela levará a desaparecer: o Sol parece uma bola 
amarelo-alaranjada por detrás das nuvens. 

Começas a não ver o que está à tua frente, des- 
maias e acabas por cair num buraco. Lança um dado 
e subtrai os respectivos pontos de FORÇA. 

No momento em que recuperas a consciência 
olhas à tua volta. A luz que vem de cima ilumina 
uma galeria bem delineada. Tens a sensação de ter 
descido a uma mina e é-te difícil voltar para trás por- 
que o poço de entrada fica bem acima da tua cabeça 
e os lados são muito íngremes. Terás portanto de se- 
guir para oeste (salta para o 394) ou para leste (segue 
para o 144). 


4 
Se falaste com Vashti, segue para o 258; se não, 
segue para o 136. 


5 

Gaguejas e acabas por parar no meio de uma his- 
torieta de uma caçada e de te teres perdido. O feiti- 
ceiro explica resumidamente ao chefe que estás a 
mentir, mas que não és perverso. Depois ele murmu- 
- ra uma palavra. A aldeia começa a dissolver-se e tu 
encontras-te subitamente a flutuar. Momentos de- 
pois estás no meio de umas colinas encobertas pela 
neblina. As tuas mãos (caso estivessem acorrenta- 
das) estão livres, mas roubaram-te todas as provisões 
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| que te restavam. Pela posição do Sol, que mal se vê 
por detrás da neblina, percebes que foste transporta- 
do para o lado oriental do lago. Ficas onde estás até 
a neblina se dissipar (segue para o 27) ou avanças 
sem mais cuidados (salta para o 138)? 


6 
Pisaste qualquer coisa, talvez um osso, pelo menos 
foi o que te pareceu, pelo som. Segue para o 101. 


Ficas perplexo e desorientado com aquela investi- 
da e pouco faltou para bateres com a cabeça numa 
pedra. E agora, continuas para sul na direcção do 
fogo (segue para o 288) ou para norte com os ani- 
mais (segue para o 47)? 


8 
O Orco não aparece. Compreendes de súbito que 
podes perder-te facilmente nos corredores e escadas 
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ame 
9-10 


do castelo, por isso regressas ao teu quarto, e encon- 
tras vários outros guardas, uns debruçados sobre o 


seu companheiro, outros olhando à sua volta, vigi- 
lantes. Segue para o 111. 


Escorregas, invisível, dentro do tronco; quanto 
mais para baixo, melhor. Mas por um nó da madeira 
consegues ver que os Gnomos se movimentam exac- 
tamente na tua direcção. Se saíres do tronco da ár- 
vore serás imediatamente descoberto. Vais ficar on- 
de estás (segue para o 211) ou trepar por dentro do 
tronco da árvore acima (segue para o 73)? 
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Soma um ponto de SORTE por sobreviveres ao in- 
cêndio da floresta. Inicias agora uma jornada ao lon- 
go da orla do desfiladeiro até encontrares um cami- 
nho que o atravesse. Pelo menos poderás alimentar- 
-te da muita carne assada dos animais que morreram 
no incêndio; e os riachos, apesar de tão oleosos e 
enegrecidos pelo fogo, ainda possuem água bastante 
para te refrescar. Irás dirigir-te para leste (segue pa- 
ra o 98) ou oeste (segue para o 70) ao longo do pe- 
nhasco? 
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Assim que pegas na lança, a mão fica colada a ela. 
Ao teu lado, uma visão materializa-se; é Morgana, 
ela mesma! 

— Excelente! — grita ela. — Gosto de te ver 
prosseguir o teu caminho. O nosso planozinho está a 
correr na perfeição! Não te preocupes: não vou ma- 
tar-te... por enquanto. Mas aqui vai uma pequena 
amostra do meu poder. — A visão ergue os braços e 
amaldiçoa-te (perdes dois pontos de soRrTE). Então 
Morgana desaparece e a tua mão descola-se da lança 
que partes ao meio dobrando-a sobre a coxa. Segui- 
rás agora para norte através da aldeia (vira para o 
56) ou deixas a aldeia e segues para nordeste (volta 
para o 323)? 


12 
Consegues perfurar com a espada a pele córnea 
do Monstro Marinho e atingir assim o seu corpo car- 
nudo. O Monstro retrai-se mortalmente ferido, ao 
mesmo tempo que os seus tentáculos se agitam, na 
agonia, e te atingem lançando-te por terra. Perdes 
dois pontos de Força. Vai para o 85. 


13 
Dias depois (reduz as provisões a duas) vês-te con- 
frontado com a situação mais perigosa até ao mo- 


mento. Um incêndio florestal que teve início a sul 
avança na tua direcção, atiçado pelo vento. A frente 
deste incêndio tem alguns quilómetros: mesmo de 
longe, não se consegue vislumbrar os seus limites. 
| As urzes e os arbustos secos constituem excelente 
pasto para as chamas, que saltam riachos sem que 
nada as consiga deter. O fogo está ainda a uma certa 
distância de ti, mas tu sabes a que velocidade as suas 
| chamas caminham. Será que: 


| 14 j 


Preferes ficar onde estás? Volta para o 148 
Foges para norte? Volta para o 47 
| Tentas alcançar o limite 
| ocidental do fogo? Volta para o 332 
| Tentas alcançar o limite 
| oriental do fogo? Volta para o 62 
Vais caminhar na 
direcção do fogo? Volta para o 221 
14 


Não é difícil travar os ladrões. Há seis Orcos Anões 
; especialmente treinadas para roubar. Fitam-te com 
rancor. 
— Amaldiçoo-te por vires acompanhado — disse 
o chefe em voz baixa. — É a ti que nós queremos e 
não ao teu desprezível elmo. — Puxa então de um 
punhal de forma terrível e avança na tua direcção 
| enquanto os outros Orcos se ocupam dos teus com- 
bi) panheiros. 


ORCOS ANÕES PERÍCIA 7 FORÇA 10 


Se ganhares os cinco ataques, vai para o 268; se Ii 
, não, segue para o 129. 


15-17 


15 

Esforças-te por chegar ao outro lado do charco, 
onde te é fácil liquidar a Cobra com a tua espada. 
Graças à tua boa estrela ela não era venenosa e tu 
continuas o caminho por mais uns quilómetros. Se 
não paraste para descansar ou para comer as provi- 
sões durante a travessia subterrânea, deves reduzir 
dois pontos de FORÇA. 

A monótona galeria chega em determinada altura 
a uma bifurcação. Vais seguir pelo caminho da es- 
querda (volta para o 399) ou pelo da direita (volta 
para o 276)? | 


16 
Chegas a uma enorme caverna onde não existem 
tochas para iluminação. Entras na caverna (vira para 
o 59) ou voltas para trás e segues pela passagem la- 
teral (vira para o 306)? 


17 
infelizmente, no momento em que o incêndio flo- 
restal te atinge, a tua fogueira não formou um aceiro 
suficientemente extenso para escapares ao excessivo 
e sufocante calor. A tua aventura terminou. 
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18-20 


18 

| «Aterraste» desajeitadamente (subtrai dois pontos 
de FORÇA), mas, felizmente, incólume. Vira para 
o 313. 


19 
Se tiveres o corno de Hever, vira para o 335; de 
contrário, volta para o 72. 


20 


Durante o meio dia de viagem através da Planície 

de Pikestaff, coberta de erva alta, nada de mais exci- 
“tante acontece do que o ataque de espirros de que és 
vítima por causa do pólen das plantas. A paisagem é 
incaracterística — sempre a mesma erva em todo o 
lado. Apesar disso, encontras um caminho estreitís- 
simo. Não tem mais do que quinze centímetros de 
largura e é difícil de seguir, por entre os talos, mas 
tem uma direcção definida, de sudoeste para nordes- 
te. Vais ignorá-lo e continuar mais ou menos para 
f norte (vira para o 140) ou segui-lo (vira para o 202)? 


21-22 


21 


Não muito longe dali encontras as primeiras árvo- 
res. À medida que vais caminhando pela floresta, 
mantendo o lago sempre do teu lado direito, as ár- 
vores vão-se tornando mais velhas e altas: os ramos 
formam um dossel compacto por cima da tua cabe- 
ça, apenas atravessado de vez em quando por qual- 
quer fortuito raio de Sol. Mas mesmo estes sinais de 
boas-vindas se vão extinguindo à medida que cami- 
nhas em direcção ao norte — apenas porque a noite 
começa a cair. Vais acampar aqui à beira do lago 
(volta para o 316) ou continuar através da escuridão 


profunda (vira para o 242)? 


22 

Quando ergues o ceptro e a esfera, uma paisagem 
deslumbrante aparece entre os carvalhos. Caminhas 
para ela e imediatamente te encontras frente a fren- 
te com Vashti, a que nunca envelhece. Reconhecen- 
do-te e sabendo da importância da tua expedição, 
ela faz-te uma vénia respeitosa. 

— Foi bom teres vindo — disse. — Muitos perigos 


23-24 


te aguardam ainda, mas não poderias cumprir a tua 
missão sem me ver. No entanto, e embora o desejas- 
se, não posso acompanhar-te. Uma vez, aí há uma 
dúzia de séculos, pelos cálculos de vocês, mortais, 
deixei esta terra sem tempo, ela foi logo ocupada 
por um sem-número de Temíveis Demónios. Duran- 
te a luta perdi os meios para poder abandoná-la de 
novo. Compreendes o que quero dizer? 

Se percebeste o que ela te disse, salta para o pará- 
grafo que tem o mesmo número da página do livro 
que te forneceu a chave. Se não, vira para o 329. 


23 


Quando te aproximas, a idosa mulher olha para 
cima. Uma expressão de medo aflora-lhe o rosto ao 
mesmo tempo que começa a rir de forma histérica. 
Está completamente louca. Dás-lhe uma bofetada 
para a libertares daquela crise (vira para o 164) ou 
abandona-la tristemente ao seu tormento (vira para 
o 336)? 


24 
Vais continuar pela estrada (vira para o número 
312) ou atravessar o campo arado que viste antes 
(vira para o número 396)? 


Riacho acima, não muito longe, encontras o corpo 
prostrado de uma guerreira da tribo da Colina, que 
travava o seu curso regular. Estava trespassada por 
várias setas mas ainda com vida. Se trouxeste a Po- 
ção Curativa do alquimista e ainda não a utilizaste, 
podes agora, se quiseres, dá-la à guerreira (vira para 
o 338; caso contrário, vira para o 300). 


26 

Dormiste muito e bem (soma dois pontos de ror- 
ÇA) e acordaste de manhã fresco e descansado, de- 
terminado a perguntar imediatamente a Hever pelo 
corno. Ele encontra-se nos seus aposentos privados. 
Mostra-se simpático e amigo, daí que lhe tenhas 
contado tudo sobre a tua expedição e explicado co- 
mo seria útil o seu lendário corno. Depois de falares 
Hever fica impassível por um instante. Depois res- 
ponde: 

— À verdade é que a tua missão é tão perigosa 
que, para onde quer que leves o corno, poderei não 
mais O ver; e O certo é que ele é ainda um bastião do 
meu reino. Só to entregarei se em troca me deres 


Ra 
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qualquer coisa de grande valor. — Se tiveres um es- 
pelho mágico, vira para o 58; caso contrário, vira pa- 
ra o 149. 


27 
O frio gela-te os ossos. Para atenuar esta sensa- 
ção, vais saltando e batendo em ti próprio, mas mes- 
mo assim perdes dois pontos de Força. Salta para o 
362. 


28 

Os Gnomos da Floresta param numa clareira, fa- 
lam entre si numa linguagem arcaica e vibrante — e 
subitamente a sua aldeia aparece ali! É claro: as al- 
deias dos Gnomos da Floresta estão muitas vezes 
protegidas por magia. És levado para a cabana 
maior, situada bastante longe das outras, no limite 
da aldeia. Lá dentro, o Gnomo-Chefe e o seu feiti- 
ceiro olham atentamente para um espelho de cristal 
e trocam impressões em voz baixa entre si. Levan- 
tam os olhos quando entras na cabana e a surpresa 
estampa-se-lhes nos rostos. Depois de mandarem os 
teus guardas embora, o chefe dirige-se a ti. 


29-32 

— Estrangeiro — diz —, o que te traz aqui? O que 
vieste fazer? — Tencionas contar-lhes o que se passa 
(vira para o 218), dar qualquer desculpa pela tua 


presença na floresta (segue para o 5), ou tentar ver o 
espelho (salta para o 87)? 


29 ai 

Torna-se realmente difícil utilizar as raquetas com 
as mãos amarradas. Para o equilíbrio necessário para 
andar a deslizar é fundamental o balanço dos braços. 
Tentas persuadir o teu captor a soltar-te. Testa a tua 
sorte. Se fores um homem de sorte, ele vai soltar-te 
porque estás a retardar-lhe a velocidade. Em qual- 
quer dos casos vira para o 173. 


30 
Na base da estatueta, em letras rúnicas, inscreve- 
-se o nome da deusa Cholumbara, divindade menor 
da agricultura de Khull. Volta para o 112 e escolhe 
outra vez. 


31 
Recomeças da beira e avanças à medida que se te 
oferece caminho. Caminhas com dificuldade e saltas 
pesadamente para o fundo mas não cais na água. 
Recuperas as forças, segues na direcção oposta e em 


x 


(vira para o 263) ou à direita (vira para o 156)? 


32 
A porta abre fazendo ranger as dobradiças enfer- 
rujadas, mas não corres qualquer perigo por agora. 
Ouves o raspar das unhas das ratazanas por entre as 


33-36 


a 


pedras do chão à medida que avanças pela galeria 
mas não lhes dás importância. Só uma coisa te inte- 
ressa de momento — seguir em frente — tudo o res- 
to é inútil. Mas o túnel bifurca-se como a língua de 
uma serpente. Segues pela esquerda (vira para o 19) 
ou pela direita (vira para o 224)? 


33 
Lança dois dados. Se o total for menor do que a 
tua pontuação de PERÍCIA, vira para o 64; se for 


maior ou igual à tua pontuação de PERÍCIA, vira para 
o 6. 


34 

Deves comer uma parte das provisões para manter 
a força. Depois de uma noite inteira de viagem che- 
gas aonde a relva acaba. A paisagem que se estende à 
tua frente é espantosa, semeada de rochas e arbustos 
e atravessada por inúmeros rios e riachos que reflec- 
tem o Sol que se levanta. Descanças por um momen- 
to mas continuas logo de seguida. Vira para o 68. 


35 
A queda deixa-te muito magoado. Lança um dado 
e soma um ponto: perdeste este número de pontos 
de Força. No caso de teres sobrevivido, resolves 
agora explorar a caverna do Dragão em vez de volta- 
res de novo ao glaciar. Vira para o 204. 


36 
Quando olhas para dentro do poço da mina vês 
uma série de degraus de madeira assentes na pedra 
macia e que vão desaparecendo na escuridão. Um 


37-38 


cheiro a bafio, vindo das profundezas da mina, in- 
vade-te” as narinas. Desces ou não? Se não desce- 
res, vais abandonar a área (vira para o 343). Se 
desceres, tanto podes fazê-lo pela escada de ma- 
deira (vira para o 289) como, se tiveres uma corda, 
podes prendê-la a uma trave que pareça firme e 
deixares-te escorregar por ela abaixo (vira para o 
225). 


37 
Acampas na parte norte da colina. Durante a noi- 
te aparecem as primeiras neves. Se tiveres uma pele 
de Gato Selvagem ou uma Poção Antigelo, vira para 
o 344; de contrário, vira para o 227. 


38 


A corrente aumenta de novo e, de repente, para 
tua surpresa e pânico, ouves o ruído medonho de 
uma enorme queda-d'água. Apesar de os penhascos 
diminuírem gradualmente de altura, até o rio ser la- 
deado, por isso, de margens vulgares, a corrente é 
agora de tal maneira forte que tens dificuldade em 


dirigir o tronco até à margem. Em breve consegues 


39 


ver a orla da queda-d'água; forma-se uma neblina de 
finos borrifos que parece suspensa por cima dela, 
cintilando com as cores do arco-íris. Mas não tens 
tempo para apreciar a beleza da cena: tarefas mais 
práticas reclamam a tua atenção. A queda-d'água é 
parcialmente contornada por rochedos que ressaltam 
da água aqui e ali. Se tiveres uma corda podes tentar 
laçar uma das rochas (vira para o 302). Como alter- 
nativa podes fazer por virar o tronco de forma a en- 
talá-lo entre dois rochedos (volta para o 217). 


39 

Encontras-te agora na margem do lago e mergu- 
lhas o cantil nas águas de uma pequena baía. Tudo 
parece correr bem mas quando te preparas para be- 
ber do cantil, verificas que o lodo do lago a contami- 
nou e, portanto, é impossível bebê-la. Até encontra- 
res outro cantil, as tuas provisões apenas somarão 
três pontos em vez dos habituais quatro. Acomodas- 
-te para dormir fazendo por esquecer a tua desgraça. 
Vira para o 76. 


40-42 


40 
Logo que a feiticeira cai por terra dás meia volta e 
vês exactamente aquele por quem esperavas, de pu- 
nhal apontado para te atacar pelas costas. Ele amal- 
diçoa-te pela tua esperteza e arremete contra: ti. 


O TRAIDOR PERÍCIA 8 FORÇA 10 
Se venceres, vira para o 400. 


41 
Nos teus olhos recai toda a força do ácido e por 
momentos ficas cego. Reduz a tua PERÍCIA de cinco 
pontos por esta luta. 


CUSPO DE VÍBORA PERÍCIA 4 FORÇA 4 


Se ganhares, espera que o efeito passe, devendo 
no entanto reduzires a tua PERÍCIA permanentemente 
de um ponto. Esperas agora ao pé do carreiro das 
formigas (vira para o 277) ou continuas para norte 
(vira para o 140)? 


42 
Entras no salão de festas. Vês, sentadas à mesa, as 


criaturas mais variadas: Homens de ombros lustrosos 


com Gnomos; Homens Alados conversando com 
guerreiros Anões, e até mesmo um simpático Gigan- 
te debatendo-se com metade de uma vaca. Mas, aci- 
ma de todos eles, senhor do seu reino, Hever, para 
quem a fúria como a alegria são estados igualmente 
agradáveis. És conduzido até à mesa mais alta, onde 
o lugar de honra, à direita de Hever, te foi reservado. 


43-44 


— Sê bem-vindo, primo — resmunga Hever. — 
Assim o desejo. Descansa e esquece a tua difícil jor- 
nada enquanto estás na nossa companhia. Permite- 
-me que mande arrumar as tuas coisas no teu quar- 
to. — Se concordares, guardas a espada e deixas que 
o guarda que te conduziu à sala leve as tuas coisas 
(vira para o 71). Se não aceitares, então salta para o 


389. 


43 
Encontras-te com o aligátor frente a frente. Não é 
demoníaco, de modo que o corno de Hever não tem 
efeito sobre ele e tu tens de reduzir a tua PERÍCIA de 
um ponto nesta luta, uma vez que a água te dificulta 
os movimentos. 


ALIGÁTOR PERÍCIA 7 FORÇA 10 
No caso de ganhares esta luta, nadas até à costa 
norte. Vira para o 393. 


44 

Isto acalmou-a imediatamente. 

— O anel das minhas irmãs bruxas escondido na 
Floresta de Affen — disse, divertida. — Como é que 
tu...? Não importa: é bom tê-lo de volta. Ora, o que 
é que eu tinha para te dizer? Ah, já sei. Procura Ju- 
ja. Não sei onde mora, deve ser um grande mistério: 
«Não sou a terra mas sirvo de suporte, não sou a 
água mas posso infiltrar-me; não sou o ar mas posso 
soprar; Não sou o fogo mas posso explodir. Quem 
sou eu?» E é tudo quanto posso dizer-te; espero que 


te sirva de ajuda. — Isto não passa de um puzzle. 


Ss 


a 


45-46 


Vais agradecer-lhe e continuar para norte (vira para 
o 336) ou o nordeste (vira para o 323)? Ou vais per- 
guntar-lhe antes o que aconteceu à aldeia (vira para 
o 249)? 


45 

O feiticeiro não encontrou nada que o convences- 
se das tuas boas intenções relativamente à preciosa 
floresta dos Gnomos. 

— Bem — disse o chefe depois de pensar um pou- 
co —, não pretendo estorvar-te mas não te quere- 
mos nesta floresta nunca mais. — Balbucia qualquer 
coisa para o feiticeiro, que se inclina e murmura 


umas palavras, enquanto o chefe te desamarra. A al- 


“deia começou então a dissolver-se e tu sentes-te a 


flutuar. Vira para o 382. 


Vestes rapidamente o Manto. Mas não ficas sufi- 
cientemente bem disfarçado para escapar ao Dra- 
gão; apenas o usas, portanto, para atacar o Dragão 
mais eficazmente. No entanto, depois de o teres feri- 
do duas vezes, mas perdendo quatro pontos de roR- 
ça, a temperatura do teu corpo sobe muito devido 
ao esforço, o que provoca uma auréola de nevoeiro 
à tua volta, no ar frio, pelo que o Dragão, de agora 
em diante, pode saber sempre onde tu estás. Apesar 


47-48 


disso, irás combatê-lo agora com melhor sorte e 
mais sucesso. 


DRAGÃO DE GELO PERÍCIA 10 FORÇA 10 


No momento em que ganhares a batalha (se isso 
acontecer), o Manto perde os seus poderes (risca-o 
do teu Quadro de Marcações). Tentas procurar a ca- 
verna do Dragão (vira para o 204) ou segues imedia- 
tamente para Krill Garnash (vira para o 298)? 


47 

Poucos quilómetros à frente encontras um desfila- 
deiro intransponível. Não existe qualquer ponte em 
toda a sua extensão; tem de largura muitas centenas 
de metros e os lados são muito íngremes para se po- 
derem escalar. Vêem-se alguns animais que, para fu- 
girem do fogo, saltam ou são empurrados por outros 
para a morte, lá no fundo, no rio profundo, cerca de 
meio quilómetro abaixo. Se tiveres uma corda é evi- 
dente que não vai dar até ao fundo mas poderias 
prendê-la num pedregulho e ficar suspenso até o fo- 
go ter consumido este aceiro natural (vira para o 
90). Como alternativa poderás correr ao longo da or- 
la do penhasco para oeste (vira para o 278) ou para 
leste (vira para o 134) na esperança de encontrares 
alguma passagem; ou então poderias fugir do pe- 
nhasco na direcção do fogo (salta para o 359). 


48 
Resolves rastejar e rolas habilmente pela encosta 
abaixo perturbando um casal de faisões que, ruido- 
samente, se elevam no ar. Para além do facto de 
aquele barulho repentino quase te ter provocado um 


49-52 


ataque de coração, quando voltas a olhar para cima 
vês o pequeno vale repleto de Gnomos, de flechas 
apontadas nos arcos esticados. Vira para o 358. 


49 
Devido a uma leve corrente de ar consegues aper- 
ceber-te de que existe um caminho lateral à tua es- 


querda. Vais seguir por essa passagem lateral (vira 


para o 306) ou tencionas continuar em frente (salta 
para o 16)? 


50 

O vencedor é aquele que quer levar-te até Morga- 
na. Ele tira o punhal e aponta-to ao pescoço, ao 
mesmo tempo que te desamarra da árvore. Desar- 
ma-te e ata-te as mãos atrás das costas. Em seguida 
calça-te as raquetas de neve do companheiro morto 
e leva-te, sob a ameaça de uma lança, para norte, 
em direcção a Krill Garnash. Vira para o 29. 


51 
Reparas então que a galeria faz uma curva. Esprei- 
tas para o outro lado e vês, desenhado de encontro a 
um céu semeado de estrelas e visível pela abertura da 
galeria, uma monstruosa silhueta. Testa a tua sorte. Se 
tiveres sorte, vira para o 33; se não, salta para o 6. 


52 
No momento em que não te resta outra alternativa 
senão seguir pelo aceiro faz ainda muito calor, o que 
te causa a perda de quatro pontos de Força pelas 
chamuscadelas. Mas pelo menos estás salvo. Vira 
para o 114. 


53 

Parece ressoar o aviso de Mão-de-Ferro. Não mui- 
to longe de Arion, na direcção norte, fica o vasto 
Lago da Morte: e mesmo a norte do lago situa-se o 
Vale Abandonado. Dali poderás rumar para norte e 
ligeiramente para leste, acima da Planície de Pikes- 
taff, deixando o Pântano Abjecto para oeste, e, 
através dos contrafortes e montanhas, chegar a Krill 
Garnash com os seus cinco picos cobertos de gelo 
perdidos entre as nuvens. 

Depois de uns dias de viagem fácil, rodeado de 
fontes e de tanta caça que não precisas de recorrer 
às provisões, chegas à margem sul do Lago da Morte 
e ao fim da civilização segundo o conceito que dela 
fazes. Para lá disto, tudo é desconhecido do povo de 
Arion. 

Que se saiba, o Lago da Morte nunca foi atraves- 
sado. O povo fala de profundidades incomensurá- 
veis, onde monstros horríveis desovam, e de estra- 
nhos e misteriosos ventos e correntes que convertem 
as frias e calmas águas em remoinhos e ondas incon- 
troláveis. No entanto, o teu caminho mais directo 
passa por ele. Construirás tu, herói corajoso, uma 
Jangada e atravessarás o lago (segue para o 109) ou 
vais contorná-lo pelo lado leste através das colinas 


54-56 


arredondadas (salta para o 245) ou pelo lado oeste, 
através da Floresta de Affen (vira para o 21)? 


54 
Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, vira para o 124; 
se não, segue para o 18. 


55 

À medida que vais andando a tua atenção fica 
presa, por qualquer razão, à tua sombra que oscila 
para cima e para baixo sobre os seixos por onde pas- 
sas ou escurece entre os arbustos. Mas de repente, 
para tua grande surpresa e alarme, essa sombra cres- 
ce e muda de forma. Não pode ser. Já não é real- 
mente a tua sombra: para já, não tens cornos na ca- 
beça. O terror que se apodera de ti faz com que os 
cabelos que te cobrem a nuca fiquem em pé, quando 
a Sombra do Monstro se destaca da tua própria som- 
bra e se atira ela própria sobre ti, brandindo um tri- 


dente. 


SOMBRA DO MONSTRO PpEríciA 7 FORÇA 6 
Este demónio inferior é suficientemente pesado 
para te ferir, mas tu só lhe podes causar a perda de 
um ponto de FORÇA por ferimento de cada vez que 
ganhares um ataque. Se venceres, pensas se deves 
mudar de direcção. Preferes seguir para nordeste 
(vira para o 323) ou para norte (segue para o 336)? 


56 
Um caminho estreito, para lá da aldeia, conduz-te 
às ruínas do que outrora foi uma grande quinta com 


57-59 


a sua casa e os seus celeiros. Sentado em frente da 
“casa, uma velha enfia ossos num fio. Fala sozinha e 
nem sequer deu pela tua presença. Tencionas aproxi- 
mar-te dela (vira para o 23) ou continuar o teu cami- 
nho em volta da casa (vira para o 336)? 


57 

A galeria começa a inclinar-se no sentido ascen- 
dente, o que te faz ter certa esperança de encontrar 
finalmente uma saída. Mas então as chaminés termi- 
nam, a escuridão torna-se total e o ar nauseabundo. 
Por que razão não haverá mais chaminés?, pergun- 
tas-te quando te lembras de que deves estar debaixo 
do lago. Vais continuar o caminho através desta es- 
curidão (vira para o 352) ou retrocedes o quilómetro 
que terás já feito até à chaminé principal, na direc- 
ção leste (salta para o 388)? 


58 
Cedes o espelho de cristal a Hever, que pega nele, 
franze o sobrolho ao reconhecê-lo, pensa na proeza 
louca ou demoníaca que terás feito para te apodera- 
res dele e volta-o na tua direcção. Vira para o 209. 


(d ' o : 

Onze enormes figuras aparecem saídas da escuri- 
dão. Uma delas segura uma tocha acesa que te per- 
mite perceber que estás rodeado de onze Golems. 
Não há tempo para tirares seja o que for da tua mo- 
chila. Se conseguires falar com Galrin, ele te indica- 
rá para onde deves seguir; caso contrário o teu cor- 
po será destroçado e a aventura encontrará aqui o 
seu fim. 


60-64 


60 
A criatura bateu com as patas no teu braço. Per- 
des um ponto de PERÍCIA e dois pontos de FORÇA; vol- 
ta depois para o 142 e continua a luta. 


61 
Em breve tens de seguir de gatas, até que o túnel 
chega ao fim. Dás meia volta. Ao regressar segues 
junto à parede da direita (vira para o 309) ou à da 
esquerda (vai para o 141)? 


62 
Salta para o 332. 


63 
Estás mais ou menos a meio quando a ponte que- 
bra. Procuras qualquer coisa a que te agarrar, mas 
não encontras nada e voas para a morte no fundo do 
desfiladeiro. 


64 
Raciocinas e procuras qualquer coisa no chão — 
para tua grande surpresa apercebes-te de que se tra- 


“ta de um pequeno crânio, que arremessas para dian- 


te de modo que cai por terra à entrada da galeria e a 
criatura move-se com dificuldade para cima dele. Es- 
te facto permite-te observar o teu inimigo perfeita- 
mente. Trata-se de um urso que deve ter utilizado a 
entrada da mina como fojo. 

Vais ter de lutar com ele, mas podes aproximar-te 
rastejando, e atacá-lo antes de ele te atacar a ti (lan- 


] 


2 
65-67 


ça um dado e reduz a FORÇA nos pontos que ele mar- 
car) e também lutar com ele junto à abertura da ga- 
leria, onde a tua PERÍCIA não ficará diminuída pela 
escuridão. 


URSO PERÍCIA 9 FORÇA 11 
Se ganhares, salta para o 222. 


65 
Ficaste empalado entre a porta cravejada de pre- 
gos e a parede da caverna. A tua aventura terminou. 


66 

O lavrador fica satisfeitíssimo com a tua oferta. 

— Isto será mais do que uma recompensa — disse 
ele. A presença de Cholumbara fará crescer as co- 
lheitas, isso é certo. — Sentes-te satisfeito por te li- 
vrares facilmente de uma situação tão desagradável 
(e também por te sentires mais leve sem o peso da 
estatueta). Soma 1 ponto de sorTE. Caminhas agora 
para os portões do castelo. Vira para o 78. 


67 

Deitas-te na margem e mergulhas o cantil nas 
águas: de um pequeno riacho. Tudo parece em or- 
dem mas quando te preparas para beber a água, re- 
paras que o lodo do lago se misturou com a água do 
cantil e a contaminou. Até encontrares outro cantil, 
as tuas provisões apenas recuperarão três pontos de 
FORÇA, em vez dos habituais quatro. Acomodas-te 
para dormir na feliz ignorância da tua desgraça. Vira 
para o 226. 


68-70 


Se seguiste o carreiro de formigas até ao fim, volta 
para o 291; de contrário, vira para o 350. 


69 
— É fácil — afirma o chefe. E murmura uma fra- 
se para o feiticeiro. Este baixa a cabeça e lança o 
feitiço. A aldeia começa a dissolver-se e tu ficas a 
flutuar. Vira para o 382. 


70 
Durante alguns dias caminhas para oeste. O desfi- 
ladeiro varia de largura e profundidade mas não é 
provável que exista algum caminho que o atravesse. 
Os lados continuam a ser extremamente íngremes. A 
imensidade de cadáveres atraiu muitas aves: não só 


corvos e outras aves de rapina como também, como 


podes ver aqui e ali, grandes criaturas aladas. De re- 


pente uma delas decide confirmar se aquela coisa 
que se move neste deserto queimado também é co- 
mestível; és então atacado por um Falcão Nobre Gi- 
gante. Esta imensa criatura ataca-te descendo dos 
céus com o seu «manto» de quatro metros de enver- 
gadura, garras apontadas para te segurar e facilitan- 
do ao seu cruel bico o resto do trabalho. Se tiveres o 


K TITS me 


71-74 


Manto de Invisibilidade Temporária e quiseres usá- 
“lo, vira para o 103; se não, segue para o 327. 


mn 

Estás a meio da refeição (repõe quatro pontos de 
FORÇA) quando o guarda chega trazendo uma triste 
notícia. Fora atacado por um grupo de Orcos Anões ; 
dentro do teu quarto, tendo caído, inconsciente. N 
Quando recuperou os sentidos, o teu elmo tinha sido 
roubado e não havia já sinal dos ladrões. Pedes ime- 
diatamente que te conduzam ao quarto, enquanto 
Hever se atarefa a preparar a equipa de salvamento. 
Logo que ali chegas encontras uma corda pendurada na 
fora da janela, balouçando até ao chão, fora dos mu- pm 
ros do castelo. Juntas os teus haveres e partes, corda a 
abaixo, no encalço dos ladrões (vira para o 166) ou bl 
esperas por Hever (segue para o 137)? 


72 
À tua direita abre-se uma passagem lateral. Se- ú 
gues por ela (vira para o 369) ou continuas em frente 
(volta ao 170)? ul 


73 
A árvore foi truncada, daí que não seja difícil «es- 
“calá-la». Do topo consegues ver os Gnomos que pas- 
sam em baixo. Ficas quieto, deixando-os passar à 
vontade (vira para o 211), ou atiras-te sobre o último 
gnomo, que ficou um pouco para trás relativamente 


aos outros (segue para o 286)? 


74 
As órbitas vazias do esqueleto lampejam para a vi- 


75-77 


da gélida e trespassam-te com um sorriso de morte. 
A tua aventura terminou. 


75 

O plano resulta (recuperas um ponto de SORTE). 
Por um momento terrível as tuas pernas arrastam-se 
pela borda seguindo o tronco mas persistes e conse- 
gues chegar a uns rochedos. Estes não são suficien- 
tes para formar uma passagem para a escarpa norte 
mas podes tentar passar pela escarpa sul. Se tiveres 
Botas de Agilidade, vira para o 372; de contrário, 
volta para o 188. 


76 
Dormes tão profundamente que mais parece não 
teres preocupações. Mas logo às primeiras horas da 
manhã qualquer coisa vem perturbar a calma super- 
fície do lago. Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa 
de sorte, vira para o 135; caso contrário, segue para 
o 280. 


7 

De manhã diriges-te de novo para norte e viajas 
durante dois dias através da paisagem estéril. A tua 
jornada, calma, no entanto, torna-te menos cautelo- 
so do que habitualmente: ao passares por uns gran- 
des seixos não reparas que o Gato-Bravo anda por 
ali a brincar no cimo de um deles. A sua cauda osci- 
la de um lado para o outro à medida que te aproxi- 
mas, e, quando estás já perto, ela atinge-te fazendo- 
-te perder imediatamente dois pontos de rorça de 
ferimentos. Sacode-lo dos ombros para o chão e re- 
paras então, antes de ele começar de novo a atacar- 


78-80 


-te, que se trata de um belíssimo e enorme exem- 
plar. Os gatos-bravos não são demoníacos mas só 
selvagens, portanto o corno de Hever neste caso não 
faz efeito; e tu não tens tempo de tirar nada da tua 
mochila. 


GATO-BRAVO PERÍCIA 6 FORÇA 8 

Se ganhares dentro de quatro ataques, o pêlo do 
gato sairá tão pouco danificado que vale a pena ser 
guardado. Depois disto volta para o 13. 


78 

É já tarde quando chegas aos portões. Dois guar- 
das anões perguntam-te ao que vais e enfiam-te de- 
pois numa sala de espera parca em mobiliário. Pou- 
co depois um deles volta e diz: — Hever, o meu 
amo, está a jantar e pergunta se queres ir ter com 
ele. — Aceitas a oferta e vais ao seu encontro (vira 
para o 42) ou pedes para te mostrarem primeiramen- 
te o teu quarto (vira para o 120)? 


79 
A margem torna-se progressivamente pantanosa. 
Segues agora para a esquerda através da floresta (vi- 
ra para o 171) ou continuas ao longo da margem (vi- 
ra para o 97)? 


80 
Alguns dos produtos de alquimia interessam-te: 
uma Poção de Sorte por três peças de ouro, que fará 


* regressar a tua sorte ao nível inicial; uma Poção 


Curativa por cinco peças de ouro, que te restituirá 6 


SAR 


“4 


81-84 


pontos de rorça (podes utilizá-la ou guardá-la para 
mais tarde); um Manto de Invisibilidade Temporá- 
ria, por dez peças de ouro; e, por seis peças de ouro, 
Botas de Agilidade. Compra aquilo de que precisa- 
res e puderes e depois regressa ao parágrafo onde 
estavas antes e continua O teu caminho. 


81 
Se falaste com Vashti, vira para o 258; se não, vol- 
ta para o 347. 


82 

O resto do dia a caminho do Vale Abandonado 
foi calmo, exceptuando uma pequena escaramuça 
com um animal selvagem. Às tantas julgas ter avis- 
tado um tigre-dente-de-sabre escondido por entre 
as árvores, mas por sorte — ou porque não tinha 
fome — o animal não se chegou a ti. Continuas per- 
dido na floresta, pelo que a jornada se torna mais 
longa do que devia: acabaram-se-te as provisões um 
dia antes de terminar a floresta e de o Vale Abando- 
nado se abrir na tua frente. Reduz a tua pontuação 
de Força de três pontos por fraqueza e depois vira 
para o 178. 


83 
Perdes dois pontos de sorTE por cobardia. Não 
tens outra alternativa se não sair do Vale Abandona- 
do. Vira para o 384. 


84 


À medida que vais caminhando pela estrada prin- 
cipal, reparas na existência de outros esqueletos — 


85 


mas estes completamente sem vida. A aldeia inteiri- 
nha desapareceu, como é evidente, durante um ata- 
que certamente recente. Vais bisbilhotar alguma das 
casas (vira para o 315) ou não (segue para o 56)? 


85 


Sentas-te para descansar um pouco destes traba- 
lhos. Então, para teu espanto, apercebes-te de um 
exército fantasma que desliza pela superfície do la- 
go. São pelo menos uns quarenta e a maior parte de- 
les estão vestidos com os restos de armaduras antigas 
danificadas. Levantas-te de um salto, surpreendido. 
Podes ver através deles mas não tens qualquer dúvi- 
da de que são suficientemente sólidos para que a sua 
presença se sinta neste reino terrestre. Enquanto 
pensas no que hás-de fazer, um dos homens dá um 
passo na direcção da margem. Tem o aspecto de um 
homem primitivo, cabelos longos e nobres e austeras 
feições. 

— Não temais — murmura com voz de fantasma. 
— Fizesteis-nos um grande serviço. Com a morte do 
Monstro Marinho, nós, as suas vítimas, libertámo- 
-nos do nosso cativeiro sob esta forma espectral. 


86-88 


Mas cumpriremos os nossos deveres. Antes de par- 

tirmos para o repouso final, no mundo subterrâneo, 
ajudar-vos-emos por uma vez no decurso da vossa 

aventura — mas aconselho-vos a não nos chamardes 
senão em caso da mais terrível necessidade. Podeis 

| chamar pelo meu nome, que é Galrin. — Dito isto, 
o chefe e o seu exército de seguidores somem-se. 
Quando o livro te disser que podes chamar por Gal- 

rin volta para o 100. Por agora, soma 2 pontos de 

SORTE. Decides não te demorar mais tempo à beira 

do lago; segues para norte com um ligeiro desvio pa- 

ra leste, através das colinas arredondadas. Um denso 

E nevoeiro cai de repente e tu ficas desesperadamente 


perdido. Volta para o 108. 


86 

E de novo consegues passar o abismo por entre a 
escuridão. Os deuses devem sorrir-te. Ganhas 1 pon- 
to de SORTE. Se não paraste para comer das provi- 
sões durante a jornada subterrânea, desconta dois 
pontos de FoRçA. A tua jornada é longa mas nada te 
acontecerá. Passas a marca da chaminé principal da 
mina e continuas na direcção de leste. Vira para o 
388. 


87 
Se tens as mãos atadas, vira para o 192; se tens as 
mãos livres, segue para o 150. 


88 
— Excelente — exclamou ela. — Dispomos de tu- 
do o que é preciso, não é? Sabes dos selos — as cha- 
ves do poder que Morgana cobiça. Mas saberás co- 


88 


mo é que eles são? Se colocares seis marcas equidis- 
tantes em torno de um círculo e as juntares segundo 
uma ordem qualquer, regressando à marca inicial, 
verás que existem doze formas possíveis. Ora, as 
pessoas — as pessoas tipo — estão sujeitas às leis 
dos selos. Morgana apoderou-se dessa gente morta 
ou viva, e transformou a sua essência em máscaras 
para os seus Golems. Sabes possivelmente que ela 
apanhou o bardo e o lavrador, e agora percebeste 
que a lança do bardo, por exemplo, é um sinal de 
poder oculto. Olha agora para o teu elmo. — A tua 
respiração fica suspensa ao olhá-lo: 

— Trata-se de um dos sinais! 

— Precisamente! — continua Vashti. — É o que 
chamamos de soberano, que é o que tu és, no final de 
contas; é aquele que aglutina em si todos os sinais e 
confirma o seu poder; e é aquele que falta a Morgana. 

As implicações deste facto são enormes. 

— Mas isso significa que estou a caminhar para 


uma cilada! — gritas. — Ela quer apanhar-me para 
me transformar num Golem também! 
— E verdade — concorda Vashti —, mas também 


é certo que és o único que pode evitar esta conspira- 
ção demoníaca. Tens de continuar a tua missão. 

Tomado por uma determinação inflexível, despe- 
des-te imediatamente de Vashti. Ela planta duas das 
sementes que lhe deste e elas germinam como ma- 
cieiras cobertas de flor. Caminhas entre elas na di- 
recção do mundo do tempo e encontras-te ladeado 
pelos carvalhos, como se tivesses caminhado entre 
eles. O Sol está exactamente na mesma posição em 
que estava quando chegaste ao reino de Vashti. Vol- 
ta para o 37. 


89-92 


Na descida tropeças numa pedra e cais mesmo no 
círculo da fogueira. Salta para o 254. 


90 
Sentas-te num rochedo onde podes confortavel- 
mente esperar que o fogo termine. O fogo terminará 
entretanto não antes de queimar a extremidade da 
corda que te amarra ao pedregulho. Estás abandona- 
do no teu rochedo até que a inanição ou as aves de 
rapina acabem contigo. 


91 

Estás tão atento às formigas, enquanto esperas, 
que não dás pela presença de uma cobra venenosa 
rastejando na relva, mesmo atrás de ti, e só reparas 
quando é já quase demasiado tarde. Fazes um pião 
mas trata-se de uma cobra-cuspideira que te lança o 
seu veneno para os olhos. Testa a tua sorte. Se fores 
uma pessoa de sorte, vira para o 255, caso contrário, 
volta para o 41. 


92 
Não consegues arrancar mais nada dele mas, en- 


quanto o questionas, ele escapa-se para um dos la- 


dos da sala e, querendo bajular-te, oferece-te uma 


93 


trouxa. Ao desembrulhá-la encontras um magnífico 
ceptro. É todo feito de ferro, mas seguramente mui- 
to antigo e tem uma aura de autoridade régia. Quan- 
do vais perguntar-lhe onde o arranjou, eis que o ho- 
mem cai no chão inconsciente. Ao arrumares o cep- 
tro no saco reparas que ele tem uma inscrição em 
letras rúnicas que, traduzida, diz: «Deveria existir 
apenas um soberano.» Em seguida partes: vira para 
o 231. 


93 

Com a morte, a heróica resistência de Kevin ter- 
mina de uma vez por todas e o espírito demoníaco 
implantado no seu corpo está agora apto a controlá- 
-lo: põe-se em pé — mas claro, com os pés de Kevin 
— e ergue uma impenetrável barreira mágica em 
torno dele próprio e de ti. No entanto, o facto de te 
teres aproximado de Hever leva este a ficar também 
dentro da barreira e a apoiar-te na luta. O espírito, 
tagarelando com alegria e brandindo um chicote for- 
mado por nove caudas de animal em chamas, só tem 
olhos para ti; mas, de cada vez que ganhas um ata- 
que deves ficar certo de que Hever também se sente 
vencedor e reduz a Força do espírito maligno de três 
em vez de dois pontos. Não podes matar este demó- 
nio mas, se venceres esta luta, ele regressará às re- 
giões subterrâneas deixando Kevin por fim em paz. 


ESPÍRITO DO 
FOGO INFERNAL PERÍCIA 9 FORÇA 12 


Se ganhares, a barreira dissolve-se. Volta para o 
132. 


94-97 


94 
Pelas pegadas, eles podem saber onde estás e con- 
cluir do local para onde devem apontar as suas lan- 
ças. Um deles desfecha uma lança atrás de ti en- 
quanto foges. Lança um dado. Se sair de 1 a 3, vira 
para 244; se sair 4, 5 ou 6 volta para o 174. 


95 
Consegues encontrar outro esconderijo por detrás 
de um tronco. Os Gnomos (são uns seis no grupo) 
cercaram entretanto o teu primeiro esconderijo. 
Tencionas dar uma corrida, enquanto eles se man- 
têm ocupados (salta para o 297) ou vais continuar a 
rastejar noutra direcção (vira para o 158)? 


9% 
las já bem lá no alto do glaciar, quando escorre- 
gaste pelo declive abaixo. Testa a tua sorte. Se fores 
uma pessoa de sorte, vira para o 339; se não, volta 
para o 35. 


97 
O cansaço de uma caminhada tão difícil através do 
lodo pegajoso custa-te dois pontos de Força. Mas a 
área pantanosa não é muito extensa. Vais passar 
aqui o resto da noite e descansar (vira para o 316) 


ou continuar pela margem (volta para o 234)? 


98-99 


98 

Durante dias vais caminhando penosamente para 
leste. O desfiladeiro varia de largura e profundida- 
de, mas é completamente improvável encontrares 
um caminho que o atravesse, e os lados são extrema- 
mente inclinados. De manházinha encontras um hos- 
til Gigante das Colinas que anda a percorrer a zona 
ardida para se certificar das saborosas e aproveitá- 
veis sobras que o fogo da floresta lhe terá deixado. 
Ao olhar para ti convenceu-se de que serias tão sa- 
boroso como aproveitável! Fez menção de atacar, 
brandindo um maciço toro de madeira. Se estiveres 
de posse do Manto da Invisibilidade Temporária e o 
quiseres usar, será fácil evitar este combate (volta 
para o 180), mas depois risca o Manto do teu Qua- 
dro de Marcações uma vez que o seu poder mágico 
apenas se exerce uma vez. De contrário luta contra 
o teu imenso opositor. 


GIGANTE DAS COLINAS PERÍCIA 9 FORÇA 11 


Se ganhares, vai espreitar o que o Gigante traz no 
saco. Encontras apenas três peças de ouro e um el- 
mo horrivelmente danificado mas no entanto inteiro. 
Vais experimentar o elmo (vira para o 311) ou deixá- 
“lo e continuar o teu caminho (volta para o 180)? 


99 
Com uma peça de ouro podes comprar coisas para 
comer e beber que te darão dois pontos de Força. Se 
for essa a tua vontade e o puderes fazer, não hesites; 
depois sai da aldeia. Volta para o 24. 
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100-102 


100 

O exército fantasma aparece e tu recuas para dei- 
xar que tratem do assunto, o que não demora muito. 
Galrin saúda-te e em seguida ele e os seus seguido- 
res desaparecem para sempre. És agora livre para 
continuar — e de repente vês que a caverna dos Go- 
lems é a antecâmara da sala de trono de Morgana. 
Entras na enorme caverna. Morgana, ela mesma, sen- 
tada num trono preto no centro da sala, pergunta-te: 

— Pensavas então que tinhas destruído os meus 
animais de estimação, não é assim? Tu, meu louco! 
Não vês que posso sempre fazer pior? — Lanças-te 
sobre o trono para calar a sua boca obscena para 
sempre. Vira para o 295. 


101 

O barulho que fizeste alertou a criatura e come- 
çaste então a ouvir os passos de algum ser que se 
move com dificuldade na tua direcção. Um grunhido 
bem fácil de reconhecer em breve te leva a concluir 
que se trata de um Urso. Deve ter utilizado a entra- 
da para a mina como covil. E aí está ele em cima de 
ti. Por causa da escuridão, reduz a tua PERÍCIA de 1 
ponto nesta luta. 


URSO PERÍCIA 9 FORÇA 11 
Se ganhares, volta para o 222. 
102 
Acendes uma pequena fogueira e diriges-te para 


norte à espera que ela abra um aceiro entre ti e o in- 
cêndio florestal. Mas nada disto acontece. A foguei- 


Madi 


us 
103-106 


ra, tocada pelo vento, caminha na tua direcção e 
mesmo que tu tentes ladeá-la correndo, não terás 
tempo para escapares ao incêndio da floresta. A tua 
aventura está no fim. 


103 . 
Vestes o Manto. O Falcão Nobre grita de desâni- 
mo com o teu desaparecimento — mas nesse mo- 


mento, com a astúcia de um predador natural, sobe 
nos ares e ganha altura, e fica à espera, a observar. 
Os poderes do Manto terminarão rapidamente (ris- 
ca-o do teu Quadro de Marcações): apenas retardas- 
te a luta. Volta para o 327. 


104 
Se a tua FORÇA for inferior a 12, vira para o 197; se 
for igual ou superior a 12 volta para o 15. 


105 
Depois de umas duas horas, o tráfico de formigas 
não regista qualquer aumento considerável e não vês 
sinal de «ninho» nem de nada de valor que tenham 
transportado. Vais continuar pelo carreiro (vira para 


o 304) ou voltar novamente para norte (volta ao 
140)? 


106 
Os Spriggans fugitivos deixaram para trás os seus 
haveres. Encontras 10 peças de ouro e um anel de 
granadas mas nada mais de valor. Os Spriggans 
eram, evidentemente, um grupo de gatunos. 
Decides passar o resto da noite à luz acolhedora 
das lâmpadas mágicas dos Spriggans que desaparece- 


107-108 


rá ao romper do dia mas que, até lá, como poderás 
verificar, mantém afastadas todas as criaturas hostis. 
Com efeito, o tempo passa calmamente. De manhã, 
com o nevoeiro a subir do lago e a espreitar por en- 
tre as árvores, descobres dois caminhos, que se diri- 
gem ambos para norte. Vais tomar o caminho de no- 
roeste (vira para o 115) ou o de nordeste (vira para 
o 398)? 


107 

Depois do brilho intenso do Sol, os teus olhos têm 
dificuldade em se adaptar à escuridão. Verás depois 
que, apesar de o tecto estar completamente orna- 
mentado de teias de aranha, o chão se mostra impe- 
cavelmente limpo. Reparas numa mesa em que está 
uma tigela de madeira com uma colher dentro. Por 
debaixo da mesa, está um banco grosseiramente fei- 
to de ramos de árvores. Vais-te embora antes de o 
ocupante da cabana regressar (vira para o 231) ou 
dás uma vista de olhos por ali (segue para o 279)? 


108 
Ficas por aqui até o nevoeiro se dissipar (salta pa- 


ra O 27) ou continuas indiferente a ele (volta para o 
138)? 


109-111 


109 
Mesmo no momento em que terminas a viagem de 
jangada, a noite desce. Estranhamente, quando lan- 
çaste o barco à água, não se via qualquer ondulação 
na superfície do lago; e a lua cheia não se reflectia 
nas suas escuras profundezas. Ainda não tinhas ca- 
minhado cem metros quando cinco finos tentáculos 


te arrastam sem remédio para as profundezas da 
água. 


110 

A velha pega sofregamente na linda gargantilha e 
põe-na. Esta começa a apertar-se e estrangula-a. 
Não devias ser tão ingénuo ao ponto de acreditar em 
coisas que-pertenceram aos servos do demónio. Re- 
duz um ponto de sorTE. Depressa abrirás caminho 
fora desta área. Vais para norte (vira para o 336) ou 
para nordeste (segue para o 323)? 


111 

Como é evidente, os soldados não te conhecem e 
aí estás tu com a espada desembainhada e ali, o ca- 
dáver do amigo deles: tudo parece suspeito. Empur- 
ram-te para o teu quarto e montam guarda do lado 
de fora, enquanto outros saem para contar O inci- 
dente. Ao passares os olhos pelo quarto reparas que 
te falta o elmo e logo a seguir vês que há uma corda 
pendurada do lado de fora da janela e que chega ao 
chão. O ladrão ou ladrões que devem ter agido em 
conivência com o Orco escaparam certamente por 
ali. Vais pegar nas tuas coisas e desces pela corda 
para seguir no seu encalço (vira para o 166), gritar 


112-113 


por socorro (volta para o 377) ou esperar pelo de- 
senrolar da situação (salta para o 342)? 


112 
Decides-te a inspeccionar tudo o que trouxeste da 
toca do Doragar. Em breve confirmas que algumas 
das coisas são exactamente o que pareciam. Mas se 
possuis: 


Uma presa de 


leopardo-das-neves Volta para o 301 

Uma bolsa de couro Volta para o 331 

Uma estatueta Volta para o 30 

Nenhuma destas coisas Volta para o 121 
113 


A calma destes últimos dias tornou-te descuidado. 
Quando ias pelo atalho abaixo, assobiando, caiu-te 
em cima uma Aranha Sugadora Gigante. Este bicho 
horrível, ainda inchado do sangue das criaturas da 
floresta, ficou deliciado por encontrar uma tão boa 
presa e pendurou-se de uma árvore à tua frente. 
A enorme repulsa que sentiste ao vê-la paralisou-te 
por um instante, mas logo a tua espada se desembai- 
nha e se mostra, pronta. Não tens tempo para tirar 


mais nada da mochila. 
ARANHA SUGADORA perícia 6 FORÇA 14 
A Aranha é demasiado pesada para se movimen- 


tar com rapidez: podes tentar escapar, se quiseres 
(volta para o 273). Se ficares, lutares e ganhares, de- 


114-117 


ves continuar a avançar com cuidado pelo matagal 
(volta para o 126). 


114 

Estás a salvo, no aceiro, e segue-lo rumo a norte, 
de modo a manteres-te afastado do calor sufocante 
provocado pelo incêndio da floresta. Alguns quiló- 
metros adiante verificas que o teu fogo parou à beira 
do imenso desfiladeiro, com cerca de meio quilóme- 
tro de profundidade e quase o mesmo de largura. As 
encostas são demasiado íngremes para se poderem 
subir e não existe qualquer ponte neste sítio. Salta 
para o 10. 


115 

Reduz dois pontos à tua FORÇA se não tiveres co- 
mido nada enquanto estiveste na floresta. O cami- 
nho por onde segues apenas te oferece a alternativa 
entre dois atalhos. Se te encaminhares pelo que de- 
saparece no meio das árvores na direcção nordeste, 
vai para o 263. Se fores pelo outro, que serpenteia 
por entre as árvores na direcção nordeste, volta para 
o 82. 


116 
O teu plano falhou. Caminhas para a morte nas 
rochas cortantes na base da queda-d"água. 


117 
Quando chegas ao fundo, verificas que O rio, que 
corre de leste para oeste, vai mais rápido e é mais 
largo do que te parece do cimo do penhasco. O mo- 
vimento da água não deixa avaliar da sua profundi- 


118-120 


dade. Encontras-te numa espécie da praia pequena, 
mas O rio quase atinge os íngremes penhascos de 
ambos os lados da praia. Existem, entre bocados de 
madeira flutuantes e mais pequenos, alguns cepos 
grossos e troncos de árvore amontoados na praia. 
Mesmo do outro lado do rio existe outra praia seme- 
lhante. Será que vais nadar até lá (volta para o 235) 
ou remar sentado num cepo (vira para o 368)? 


118 
Este não te leva a lado nenhum mas a tua crescen- 
te loucura e a tua luta frustrada faz-te perder três 
pontos de rorça. Podes eventualmente desistir e vol- 
tar para trás à procura de uma outra ramificação do 
túnel. Vira para o 399. 


119 
A porta balança deixando entrever a tua destrui- 
ção. Tudo se processa tão rapidamente que não con- 
segues séguer identificar a sua origem, mas a tua 
aventura terminou. 


120 
Mostram-te um quarto no lado nordeste da torre 
cujas janelas estreitas dão para o Vale Abandonado, 


“vendo-se também lá ao longe o início da Planície de 


Pikestaff. O guarda espera do lado de fora enquanto 
tu te desembaraças da mochila e do elmo (não da es- 
pada) e te recompões tanto quanto possível. Ouves 
entretanto um tumulto do lado de fora do quarto, no 
corredor. Abres a porta e vês um Orco Anão a re- 
tirar um punhal do corpo de um dos guardas. De- 
sembainhas a tua espada e ameaças o Orco. O teu 


121-123 


inimigo, embora pequeno, é bem ágil: desvia-se 
dos teus golpes pelo que se torna difícil acertar- 
lhe. 


ORCO ANÃO PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Depois de dois ataques, ambos ouvem os passos 
de soldados que correm nesta direcção. O Orco es- 
conde-se numa esquina. Vais persegui-lo (volta para 
o 8) ou esperas as tropas de reforço (vira para o 
11)? 


121 

Descansas, comes das provisões e bebes água fres- 
ca de uma fonte próxima. Se não tiveres provisões 
conta apenas dois pontos de FORÇA pelo descanso e a 
bebida; de contrário conta os quatro pontos de FoR- 
ça. Em qualquer dos casos poderás somar dois pon- 
tos de SORTE por teres sobrevivido à mina mortal. De 
manhã, cheio de pressa, abandonas este paraíso. 
Volta para o 343. 


122 

Quando mergulhaste nas águas viste uma coisa ex- 
traordinária no fundo do charco. Um esqueleto hu- 
mano estava sentado num trono de plantas aquáti- 
cas. Tencionas mergulhar de novo para investigar es- 
te fenómeno tão extraordinário como possivelmente 
perigoso (vira para o 261) ou nadas até à margem 
norte (volta para o 393)? 


123 


Depois de já teres andado uns três quartos do ca- 
minho, a neve começa a mover-se à tua volta sempre 


124-126 


em movimentos circulares como se se tratasse de um 
remoinho de água semi-sólida. Perturbaste obvia- 
mente o descanso de um Chion profundamente en- 
terrado na neve, que neste momento se movimenta 
em espiral no seu caminho para a superfície. É assim 
que estas criaturas fazem as suas armadilhas para as 
aves de rapina. A neve abate no sítio da abertura 
que eles fazem quando abandonam o seu local de re- 
pouso e a vítima aterrada cai dentro dela. Se tiveres 
raquetas de neve ou as Botas de Agilidade, volta pa- 
ra o 198; de contrário vira para o 363. 


124 
' Chegas a terra são e salvo. Vira para o 313. 


125 

Acampas nessa noite perto do Pântano Abjecto. 
Durante toda a noite juntamente com o nevoeiro e o 
vapor que encobrem esta região mal afamada, re- 
lâmpagos e as bolhas de gás dos pântanos que se for- 
mam à superfície das águas estagnadas saltam e ex- 
plodem como pipocas. De manhã vais finalmente se- 
guir para nordeste (vira para o 374) ou explorar o 
Pântano Abjecto (segue para 345)? 


126 


Abandonas o matagal e continuas para cima, em 
direcção às montanhas que, a menos distância, pare- 


127-129 


cem maiores e mais ameaçadoras. As colinas cres- 
cem mais íngremes e desoladas, parecendo estranho, 
aos olhos de quem os vê, a existência de dois fron- 
dosos carvalhos que coroam uma delas, como se de 
um portal aberto ao pôr do Sol se tratasse. Vais es- 
calar a colina e investigar as árvores (vira para o 
387) ou continuar com determinação a tua jornada 
(salta para a 37)? 


127 
Lança dois dados. Se o total for maior ou igual à 
tua pontuação de PERÍCIA vira para o 203; se for me- 
nos do que essa pontuação, volta para o 228. 


128 

Consegues ver à distância os cinco picos de Krill 
Garnash, embora não estejas mesmo nas próprias 
montanhas mas nos seus limites. Uma manhã repa- 
ras numas pegadas enormes e arrastadas na neve. 

Pensas no Yeti ou no Pé Longo, mas em breve sa- 
berás. És confrontado com dois homens da tribo das 
Colinas que usam raquetas para a neve. Vestem pe- 
les e o seu aspecto é extraordinário, especialmente 
com as suas pequenas mas fortes lanças de caça. Se 
tiveres o Manto de Invisibilidade Temporária e pen- 


“Ssares em o usar, volta para o 390. Ou vais aproxi- 


mar-te dos homens calmamente (vira para o 383) ou 
atacá-los (salta para o 282)? 


129 
Um dos outros Orcos derrotou o seu opositor e 
agora junta-se na luta contra ti. Vês-te obrigado a 
lutar com ambos em simultâneo. Escolhe um deles e 


130-132 


luta com ele segundo as regras tradicionais de com- 
bate. Mas lança também um dado para testar a For- 
ça de Ataque do outro: se for mais elevada do que 
a tua Força em qualquer ataque, ele fere-te; se for 
inferior ou igual, calaste a sua fanfarronice (não 
podes ferir este segundo opositor, só o teu alvo prin- 
cipal). Lembra-te de que o primeiro Orco pode já 
ter sido atingido por ti e portanto ter menos pontos 
de FORÇA. 


PERÍCIA FORÇA 
PRIMEIRO ORCO ANÃO 6 10 
SEGUNDO ORCO ANÃO 5 8 


Se ganhaste, volta para o 268. 


130 
Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa de sorte, vai 
para o 297. De contrário não consegues fugir (vira 
para o 358). 


131 
Se a tua pontuação de Força for 10 ou menos de 
10, volta para o 153; se for 11 ou superior a 11, volta 
para o 354. 


132 
Respondes às inevitáveis questões postas por He- 
ver, mas apenas te é possível supor qual a traição 
que está por detrás deste incidente. Depois deixas o 
Vale Abandonado. Hever reabasteceu-te com a so- 
ma total de dez lotes de provisões e ofereceu-te um 
saco e um cantil novos. Vira para o 20. 


133-136 


133 

O plano funciona. Consegues subir para uma ro- 
cha de onde podes observar tudo à tua volta. Não há 
rochas suficientes para formar um caminho até à 
margem norte, mas podes tentá-lo na direcção da 
margem sul. Se tiveres Botas de Agilidade, vira para 
o 372; se possuis uma corda, vira para o 188; de con- 
trário, tens a possibilidade de escolher entre duas 
manobras arriscadas: utilizar as rochas escorregadias 
como trampolim (volta para o 159) ou voltar atrás 
para dentro de água e tentar ir puxando o cepo de 
uma rocha para outra de forma a avançares por eta- 
pas (volta para o 324). 


134 
No momento exacto em que o fogo te atinge, ain- 
da não conseguiste encontrar saída para tal situação. 
Morres depois de um tempo de agonia. 


135 
Os teus desejos mudaram bruscamente e tu sen- 
tas-te de repente bem direito e gritas: «Kevin! Não!» 
Mas a recordação do teu pesadelo evapora-se ao ve- 
res, à luz do luar, que os finos tentáculos de um 
Monstro Marinho saem do lago em direcção a ti. Po- 


des fugir (vira para o 183) ou lutar (segue para o 
307). 


136 
Quando encontraste Morgana, um tempo atrás, 
ela referiu-se a «o nosso planozinho». Desde então 
tentas descobrir o que isso significa; neste preciso 
momento ela disse: 


137-138 


— Apanhei-te onde nós queríamos. — Enquanto 
tentas decifrar este mistério, um inimigo invisível 
ataca-te pelas costas. A tua aventura chegou ao fim! 


137 
Hever entra no quarto e tu mostras-lhe a corda. 
Ele participa-te que a equipa de salvamento compos- 
ta por cinco dos seus soldados te espera no pátio. 
— Eu sei como o elmo é importante para a tua famí- 
lia — acrescenta. — Euquar Ental enviou uma men- 
sagem por uma águia anunciando a tua chegada e 


“mencionava o elmo como forma segura de te reco- 


nhecer. — Juntas-te aos soldados e partes em perse- 
guição dos ladrões. Volta para o 166. 


138 

Como apenas consegues ver escassos metros à 
frente do nariz ficas muito surpreendido ao chegares 
a um caminho aberto por animais de raça desconhe- 
cida que se abrem à tua direita e à tua esquerda. 
Vais virar à esquerda (vai para o 156), à direita (vira 
para o 263) ou continuas atravessando a zona não pi- 
sada das colinas (vira para o 189)? 


dao 


VE 


139-142 


139 
«Aterras» tão violentamente que logo a seguir te 
desequilibras, baloiças e mergulhas para a morte no 
precipício, em baixo. 


140 
Ao anoitecer não consegues ainda ver onde é que 
a erva que te rodeia acaba. Vais alisar a relva e pre- 
parar uma «cama» para passar a noite (volta ao 2) 
ou vais avançar (vira para o 34)? 


141 
Testa a tua sorte. Se fores pessoa de sorte, vai para 
o 86; se não, segue para o 163. 


142 

Enquanto vais caminhando pelo atalho, reparas 
numa enorme bola de neve que rola pela encosta 
leste abaixo e que vai sempre crescendo. A bola só 
pára num «patamar» no sopé da montanha à tua 
frente e em seguida, para surpresa tua, desintegra- 
-se, dela apenas restando um Mostrengo de Gelo. 
Trata-se de criaturas mentecaptas, uma varidade dos 
Yetis (consistindo esta variedade fundamentalmente 
no desaparecimento do já fraco cérebro dos Yetis). 


Este terá provavelmente caído pela encosta abaixo. 


Por momentos fita-te nos olhos com uma expressão 
de dúvida para logo observar que, obviamente, és 
comestível! Vês-te na necessidade de te defender, a 
menos que estejas de posse do Manto de Invisibili- 
dade Temporária, podendo neste caso evitar o en- 
contro, se o desejares (volta para o 267) mas risca o 
Manto do teu Quadro de Marcações uma vez que 


ER 
143-144 


o seu poder só se exerce uma vez. Dado que o Mos- 
trengo não é um demónio mas apenas uma criatura 
mentecapta, o corno de Hever não tem poderes so- 


bre ele. 
MOSTRENGO DE GELO perícia 6 FORÇA 12 


Logo que venceres o primeiro ataque, vira para O 
392. Se ganhares, volta para o 267. 


143 
A esta distância não consegues perceber se a figu- 
ra se move ou não na tua direcção, ou se os teus gri- 
tos foram ouvidos. Vais gritar outra vez (volta para o 
360) ou desistes e continuas (volta para o 341)? 


144 

À medida que vais avançando, dás-te conta da 
existência de inúmeras chaminés dispersas ao acaso 
que se erguem atravessando o tecto. Elas permitem 
a entrada do ar e da luz, mas estão fora do teu al- 
cance e é tão impossível escalá-las como aquela por 
onde caíste. Chegas à conclusão de que a mina terá 
sido outrora explorada por escravos que precisavam 
de respirar e ver, mas cuja fuga deveria ser evitada a 
todo o custo. 

Para tua surpresa apercebes-te de que se tratava 
de uma mina de cobre; o filão esgotou-se mas tu en- 
contras uma pepita de minério esverdeado e guarda- 
-la. Logo a seguir, uma passagem lateral que deixa 
escapar um fedor nauseabundo abre-se para a tua di- 
reita. Segues por ela (volta para o 325) ou continuas 
pela galeria principal (vira para o 370)? 


145-146 


145 
Na ponte de corda próxima, não consegues evitar 
o bafo ardente da Quimera. De cada vez que ela ga- 
nhar um ataque, perdes três pontos de roRçA; e mes- 
mo quando ela perder o ataque, far-te-á perder um 
ponto de Força. A tua luta é por conseguinte deses- 
perada. 


QUIMERA PERÍCIA 7 FORÇA 6 


Durante a luta o bafo ardente da Quimera incen- 
deia a ponte de corda. Se ganhares tens de optar ou 
por continuar pela ponte, agora bem mais fraca (vol- 
ta para o 63) ou voltar para trás, até ao penhasco 
(vira para o 272). 


146 


Os teus captores em breve te encontram. Observa- 
ram, obviamente, que és mais uma fonte de proble- 
mas do que importante, daí que não levem muito 
tempo a acabar contigo servindo-se das suas espa- 
das. A tua aventura termina aqui. 


ty: Ea] d Hp “) VAGA 
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147-150 


147 
A galeria faz uma curva mas tu, apesar da escuri- 
dão, mostras-te pouco cauteloso e vais de encontro a 
uma das paredes. Reduz a tua pontuação de FORÇA 
de um ponto e vira para o 101. 


148 
Lança dois dados. Se o total dos pontos for maior 
do que a pontuação de PERÍCIA, passa para o 134; se 
o total for menor ou igual à pontuação de PERÍCIA, 
segue para o 206. 


149 
— Nada mais tenho de valor para oferecer a não 
ser eu próprio — dizes com simplicidade. Hever 


pensa por um momento. 

— Muito bem — responde finalmente. — Há uma 
coisa que podes fazer por mim. Existe um animal ex- 
cepcionalmente corpulento, um tigre-dente-de-sabre, 
cuja toca se situa na Floresta de Affen mas que oca- 
sionalmente faz umas intromissões pelas minhas terras, 
matando o meu povo e os seus rebanhos. Se conse- 
guires libertar as minhas terras deste animal, dar-te- 
-ei o corno. Mas não será nada fácil: o tigre é difícil 
de apanhar e extremamente perigoso quando perse- 


guido. — Aceitas esta prova (volta para o 240) ou 


não (vira para o 83)? 


150 
O sacerdote ergue as mãos para lançar um feitiço 
e o chefe desembainha a sua espada. Com um movi- 
mento delicado também tu desembainhas a tua, rin- 
do intimamente com esta estupidez, porque os con- 


151-153 


fiantes Gnomos não te desarmaram e tu matas o sa- 
cerdote. Olhas então para o chefe dos Gnomos. 


CHEFE DOS GNOMOS perícia 7 FORÇA 10 


Se ganhares, pegas no teu prémio, o espelho, e 
olhas para ele imediatamente (vira para o 209) ou 
guarda-lo para o fazer mais tarde (volta para o 
351)? 


151 
Já vais a meio caminho quando a Cobra-d' Água 
que habita o lago se enrola às tuas pernas, dificul- 
tando-te muito a marcha. Ameaças a Cobra-d' Água 
com a tua espada (volta para o 127) ou continuas a 
caminhar debatendo-te com ela (vira para o 104)? 


152 

Quando chegas a casa da curandeira, ela explica- 
-te que precisa de azedas para fazer uma loção bem 
forte com que possa tratar-te. Se tiveres contigo al- 
gumas azedas, recuperas quatro pontos de FORÇA. 
De contrário, abandonas a aldeia, pensando que a 
hospitalidade de Hever te irá fazer muito bem. Volta 
para o 24. 


153 
No teu estado de fraqueza não consegues pensar 
com clareza e tudo te parece negro. Daí que não te 
apercebas que o chão e as paredes estão revestidas 
de pedras salientes untadas de veneno. Não conse- 
gues evitar de pisar uma. A tua aventura terminou. 


154-156 


154 
— Deves pôr-nos qualquer questão que possa aju- 
dar-te na tua busca — disse o chefe. A tua pergunta 
será sobre: 


Galrin? Vira para o 248 
O que viram eles no espelho? Vira para o 169 
A possibilidade de atravessares 
livremente a floresta? Vira para o 69. 
155 

Este achado convenceu-os de que és um grande 
guerreiro e, pela primeira vez eles, falam-te e per- 
guntam-te a razão que te leva a violar a sua proprie- 
dade. Vais confessar-lhes que vieste para matar Mor- 
gana (volta para o 314) ou dizes-lhes que és um ca- 
çador (vira para o 194)? 


156 

Verificas que, sejam quais forem os animais a que 
pertença tal rasto, eles não estavam de modo algum 
interessados em caminhar em linha recta. Mesmo 
com a tua visão limitada e o teu péssimo sentido de 
orientação, és capaz de dizer que o seu percurso ser- 
penteia por toda a zona. Segues portanto o rasto que 
parece levar ao cimo da colina, onde encontras uns 
monólitos antigos semelhantes a dentes implantados 
entre o nevoeiro. 

O vento recomeça e uiva timidamente através da 
colina. Então uma voz cava faz-se ouvir à tua beira: 

— Quem és tu para te atreveres a perturbar o sa- 
grado lugar dos Valentes? Não interessa — o castigo 
está estabelecido. — O nevoeiro solidifica-se trans- 


o 


= 
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formando-se numa figura. Na cabeça, uma coroa de 
labaredas pálidas, e nas mãos, uma espada resplan- 
decente. Para onde quer que vás, ela parece querer 
barrar-te o caminho. Tens de lutar. 


VALENTE - PERÍCIA 9 FORÇA 12 


Se ganhares, ficas com a espada do Valente, que, 


para tua surpresa, é antiga e seguramente pertencen- 


te a um nobre — possivelmente a um rei há muito 


assassinado por este maléfico Valente. Soma 1 ponto 
à tua contagem de PERÍCIA mesmo que exceda a tua 
pontuação inicial. Tencionas ficar onde estás até o 
nevoeiro se dissipar (vira para o 362) ou continuas 


no teu caminho (salta para o 3)? 


157 
Lança dois dados. Se o total for superior à tua 
pontuação de PERÍCIA, vai para o 216. Se o total for | 


inferior ou igual à tua pontuação de PERÍCIA, segue 
para o 12. 


158 
Dois possíveis e próximos lugares de refúgio se re- 


'comendam. Poderás tentar o tronco oco de uma 


enorme e velha árvore, outrora morta por um raio 
(vira para o 9) ou uma estreita e profunda fenda no 
chão, cujos lados estão cobertos de hera e de fetos 
(volta para o 48). 


159 


Existem três rochedos para atravessar. Lança um 
dado três vezes. Se te sair o 1 alguma vez, cais e és 


| 
) 
| 
| 


160-162 


arrastado pelas quedas-d"água até à morte. Se te sair 
alguma vez o 2, adormeces e o teu elmo (caso ainda 
o tenhas) desprende-se da cabeça e perde-se enquan- 
to tu te manténs agarrado à rocha. Se tiveres conse- 
guido chegar à margem sul, vira para o 293. 


160 
Testa a tua sorte outra vez. Se tiveres sorte, vira 
para o 219; se não, volta para o 349. 


161 

As órbitas vazias do esqueleto lampejam para a vi- 
da gélida, mas ele não te oferece resistência. Pegas 
na esfera e nadas até à margem norte. Depois de te- 
res limpo a esfera e lhe teres retirado a lama, desco- 
bres a seguinte inscrição: «Vinte e um é o número 
do poder dos soberanos.» Arrumas a esfera dentro 
da mochila e sobes o rochedo. Uma vez lá em cima, 
tentas orientar-te. Pensas que terás vindo tanto para 
oeste que o temível Pântano Abjecto fica agora para 
norte e os contrafortes da montanha de Krill Gar- 
nash para nordeste. Sabes que deves evitar o Pânta- 
no Abjecto, se possível, mas vais seguir para norte 
por um tempo (vira para o 357) ou nordeste (volta 
para o 374)? 


162 

Falhas ao tentar agarrar-te e cais do pouco que 
resta da ponte, lançando-te no espaço. Preparas-te 
para morrer mas «aterras» no atalho poucos metros 
abaixo. O teu elmo (se é que ainda o tens) cai-te da 
cabeça e perde-se no abismo. Testa a tua sorte de no- 
vo. Se fores uma pessoa de sorte, volta para o 259; 
se fores desafortunado vira para o 139. 


163-166 


163 
Dás uma passada no ar rarefeito. A tua aventura 
termina no fundo do precipício. 


164 

As bofetadas que lhe deste transformaram as gar- 
galhadas histéricas em soluços descontrolados. A ve- 
lha fitou-te de novo: 

— Dá-me qualquer coisa de valor — disse disfar- 
çadamente — e eu dar-te-ei uma informação precio- 
sa. — Estás convencido de que essa informação, 
qualquer que ela seja, será perigosamente falseada. 
Tencionas oferecer-lhe alguma coisa (vira para o 
326) ou deixá-la e continuar o teu caminho (volta 
para o 336)? 


165 
Depois de uma caminhada fatigante, à tua direita 
e à tua esquerda abre-se caminho seguro. Voltas à 
esquerda (vira para o 381), à direita (vira para o 
263) ou vais continuar a saltar de poldra em poldra e 
continuar a caminhada (segue para o 193)? 


166 
Mesmo com luar, é-te muito difícil seguir o rasto 


“durante a noite. De qualquer modo fazes alguns pro- 


gressos. De manhã encontras-te no limite da Planície 
de Pikestaff, rumo a norte, e a erva alta da planície 
facilita-te a descoberta do rasto: são perfeitamente 
visíveis os caules caídos e esmagados. Em breve os 
avistas; as cabeças e ombros deles assomam da erva. 
Se fores acompanhado, vira para o 14; se fores sozi- 
nho, volta para o 356. 


167-169 
167 
— Chegarás junto a três portas — disse ele. — 
Procura dirigir-te à de madeira. — Depois guia-te 


até à Planície de Pikestaff e aponta-te a direcção dos 
contrafortes. Vira para o 374. 


168 

É a única solução possível. O teu fogo devastará 
uma área onde poderás ficar e esperar que o incên- 
dio da floresta termine. Mas terás tempo suficiente 
para deixar que o fogo consuma esta área antes de o 
incêndio da floresta chegar aqui? Lança um dado. Se 
te sair 1 ou 2 vira para o 52; se te sair 3 ou 4, vai pa- 
ra o 17; se sair 5 ou 6, salta para o 114. 


169 

— Vê com os teus próprios olhos — disse o chefe 
passando-te o espelho para as mãos. Inicialmente, 
quando lhe pegas vês tudo enovoado; mas depois, 
começa a desenhar-se uma imagem clara e vigorosa. 
Vês-te a ti próprio, de pé entre dois majestáticos 
carvalhos; as tuas armas erguem-se no ar e em cada 
uma das mãos seguras um objecto. Mas a imagem, 
instantânea, só te deixa perceber, antes de se desva- 
necer e ficar de novo enovoada, que um dos objec- 
tos é comprido. No entanto, não há dúvida de que te 
lembrarás disto se alguma vez voltares a encontrar-te 
num local semelhante. Junta 1 ponto de SORTE. 

Entregas o espelho ao chefe. Tanto ele como 
o feiticeiro te olham com um sorriso um pouco iró- 
nico. 

— Nós conseguimos ver mais coisas — acrescenta 


o feiticeiro — mas se te contássemos, privar-te- 


170-171 


-famos da possibilidade de escolheres livremente, 
facto determinante para um herói. Existem enigmas 
para quem ouve, sinais para quem vê e perigo por 
toda a parte. A verdade está próxima. Mas agora te- 
rás de continuar a tua busca por aí. — Faz um feiti- 
ço e a aldeia começa a dissolver-se e tu sentes-te a 
flutuar. Volta para o 382. 


à 170 
Até aqui enfrentaste a morte sob várias formas, 
mas o sistema defensivo de Morgana é pior do que 
tudo o resto. Grades de ferro fecham-se à tua frente 
e atrás de ti, e sete serpentes mortíferas escorregam 
pelas fendas das paredes. A tua aventura terminou. 


171 

Voltas-te e mudas de direcção, seguindo sob o 
dossel da vegetação, facto que não te perturba. Em 
seguida, e sem qualquer indício do que iria aconte- 
cer, umas luzes acendem-se em diversas árvores. 
Chegaste por mero acaso ao acampamento de um 
grupo de Spriggans, que reconheces imediatamente 
pelas descrições e prevenções da pessoa que tomou 
conta de ti em criança. Trata-se de um ramo grotes- 
camente terrível do povo das fadas, que não herda- 
ram o feitio doce e amável das suas parentes. São la- 
drões cobardes que preferem roubar mulheres idosas 
e que têm o dom de conseguir inchar, até ficarem 
várias vezes do seu tamanho normal; mesmo para ti, 
poderão constituir adversários formidáveis. São seis, 
mas se derrotares os primeiros dois, os outros pôr- 
-se-ão em fuga. Os cobardes atacam cada um por 
sua vez. 


172-173 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro SPRIGGAN 6 8 
Segundo SPRIGGAN , 8 


Se ganhares, vira para o 106. 


172 

Existe ali uma verdadeira colecção de objectos, a 
maior parte dos quais sem valor. Não tens tempo pa- 
ra fazer uma busca completa, pois que a fêmea pode 
regressar e ver o que fizeste ao marido; mas tens 
tempo de pegar em três dos objectos seguintes: um 
brinco de latão; uma presa de leopardo-das-neves 
gravada com delicados desenhos entrelaçados; um 
saco de cabedal firmemente fechado com um atilho; 
cinco peças de ouro; uma estatueta de pedra de al- 
guma deusa; um cantil vazio. Escolhe o que te ape- 
tecer e depois, se não quiseres encontrar o resto da 
família Doragar, volta para leste para o 141. 


173 

Penetras nas montanhas. As encostas são densa- 
mente cobertas de pinheiros; ocasionalmente, à me- 
dida que os dias passam, começas a ouvir uns estron- 
dos fracos mas agourentos que vêm do outro lado 
das montanhas. Numa tarde apercebes uma figura 
que, à tua frente, se desenha, escura, contra o clarão 
branco da neve. Se estiveres sozinho, volta para o 


287; se estiveres com algum companheiro, vira para 


“o 210; se forem dois os teus companheiros, volta pa- 


ra o 176. 


174-178 


174 
A lança atingiu-te exactamente entre as omopla- 
tas. A tua aventura terminou. 


175 
Ao emergires vês vários cavaleiros a contornar a 
cordilheira, caminhando para sul. Decides não te de- 
morar na zona. Vira para o 343. 


176 

Os homens da tribo, se é que deram pela presença 
da figura distante, mostram-se no entanto despreo- 
cupados. Talvez que os seus olhos atentos possam 
contar o que os teus não podem — se a figura se mo- 
ve na tua direcção ou na direcção contrária. A tua voz 
ouve-se bem através do ar fresco e puro da monta- 
nha e por isso decides chamar essa figura distante. 
Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa de sorte, vira 
para o 378; se não, volta para o 360. 


177 

Regressas, envergonhado, ao local onde Hever e 
os chefes da aldeia te esperam, na extremidade da 
floresta. O céu azul, os galhardetes abanando com a 
brisa suave e o som das cotovias, lá no alto, não cor- 
respondem, estranhamente, ao sentimento de derro- 
ta. Hever é um homem de palavra: não te dará o 
corno. Acompanha-te de regresso ao castelo. Uma 
vez que fazes já os preparativos para ires embora, 
Hever trouxe-te comida das cozinhas. Repõe dois 
pontos de FORÇA e vira para o 384. 


=. 


179 


178 

À medida que vais descendo para o Vale Abando- 
nado, recordas o que sabes sobre o local. Nele exis- 
tem várias aldeias e a população é uma mistura de 
seres humanos e outras espécies inteligentes. As al- 
deias estão agrupadas numa vaga e indefinida fede- 
ração chefiada por um único senhor que habita um 
castelo fortificado no meio do Vale. Hever é o actual 
soberano do Vale Abandonado e vangloria-se, orgu- 


' lhosamente, pelo facto de as fortificações do seu cas- 


telo apenas servirem para se opor aos inimigos ex- 
ternos às aldeias, pois que nelas reina a paz. 

Além disto pouco mais sabes sobre o assunto: o 
povo de Arion nunca viaja para muito longe do seu 
mundo, seguramente nunca para tão longe como o 
Vale Abandonado; e poucos comerciantes passaram 
das terras de Hever para as tuas. Consegues ver o 
castelo a uns quilómetros de distância. O teu cami- 
nho poderá levar-te a atravessar uma aldeia (vira pa- 
ra o 305) ou passar ao largo da aldeia por um campo 
lavrado (vai para o 396). 


179 


Naquela noite, Morgana apareceu-te em sonhos. 
— Excelente — diz ela. — Estou feliz por te ver 
prosseguir o teu caminho. O nosso planozinho está a 


180-182 


o bem. Não te preocupes: Não vou matar- 
. por enquanto! Mas aqui está uma antecipação 
A meu poder. — A visão ergue os braços e lança-te 
uma maldição (perdes dois pontos de SORTE). Acor- 
das de um pulo e mesmo com os olhos abertos pare- 
ces vê-la flutuando, já a uma certa distância, e rindo 
maquiavelicamente. Vira para 0 77. 


180 

No dia seguinte, logo de manhãzinha, chegas a um 
local onde é possível atravessar a garganta. Um de- 
sabamento de terra ocorrido recentemente desenhou 
um caminho tosco até ao fundo; parece-te ver outro 
caminho do género do outro lado. Aqui a garganta 
também não é tão profunda. Disso não há dúvida, 
pois este era o caminho que os locais utilizavam. 

Existe mesmo uma ponte de corda sobre o preci- 
pício para tornar a travessia mais rápida. A ponte de 
corda parece tão segura como qualquer outra ponte 
e o caminho vê-se que é tosco mas perfeitamente 
utilizável. Vais atravessar a ponte (vira para o 247) 
ou tencionas seguir pelo caminho (salta para o 117)? 


y 181 
Tencionas investigar a chaminé principal (vira pa- 
ra o 36), o anexo cujo tecto desabou (vira para O 
212) ou a cabana, que parece absolutamente intacta 
(segue para o 107)? 


182 
Por felicidade a neve que caiu de uma árvore pró- 
xima distraiu a criatura no último momento. As suas 
garras apenas te arranharam provocando assim a 


183-184 


perda de um ponto de rorça. Volta para o 142 e 
continua a luta. 


183 

Com a pressa deixaste algumas provisões fora da 
mochila. Lança um dado: perdes o mesmo número 
de provisões. A Lua desaparece e tu, na escuridão 
da noite, perdes um pouco a noção a seguir. Ao ama- 
nhecer, o nevoeiro levanta-se do lago, tornando a si- 
tuação bem mais difícil ainda. Perdes um ponto de 
FORÇA por falta de horas de sono e segues para o 108. 


184 

Tu e Hever continuam por momentos a conversa 
que tinham iniciado à mesa antes da chegada do bar- 
do. Trata-se de um homem novo, marcado na fronte 
com o sinal tradicional da sua condição, de modo 
que, qualquer que seja o país do mundo civilizado 
por onde viaje, será sempre tratado como um convi- 
dado sagrado. Tens oportunidade de o ouvir contar 
alguns contos tradicionais, e surpreende-te o facto 
de ele não ser lá muito bom! Olhas de relance para 
Hever, mostrando certa curiosidade, e ele explica-te 
baixinho: 

— Este rapaz foi aprendiz do meu primeiro bardo, 


“que era o melhor desta terra. Mas esse foi raptado 


há meses atrás e nunca mais se ouviu falar dele. 
Além disso o rapaz está a fazer progressos; ele está a 
tentar cantar uma canção baseada numa história do 
teu agrado. — Esta é a tradicional habilidade dos 
bardos, claro. Como seu convidado, explica-te He- 
ver, poderás pedir ao bardo para cantar qualquer 


coisa. E seria indelicado recusares-te a fazê-lo. Vais 


185-188 mM 


pedir-lhe que cante a velha história de Pyke e de Fi- 
refox (volta para o 296) ou para compor uma canção 
acerca da tua própria viagem ao Vale Abandonado 
(vira para o 232)? 


185 
Como achas que o alquimista sobrevive nestas ter- 
ras tão perigosas? Logo que as tuas intenções agres- 
sivas se evidenciam, ele vota-te ao esquecimento. O 
búfalo observa com pouco interesse. 


186 
Ao voltares-te já para te ires embora, tropeças no 
buraco da toca de um coelho, torces um tornozelo 
(perdes um ponto de PERÍCIA) e cais por terra. O pu- 
nho da tua espada tilinta de encontro a uma pedra. 
Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa de sorte, vai 
para o 337; se não, vira para o 310. 


187 
Uma poldra mostra ser, na realidade, a cabeça de 
um imenso Sugador de Lodo. Lança-te com desprezo 
para a lama onde ficas imediatamente colado permi- 
tindo-lhe, assim, devorar-te a seu bel-prazer. A tua 
aventura terminou. 


188 
Vês que o melhor que tens a fazer é laçar cada 
uma das rochas que se seguem e segurares-te à corda 
para o caso de caíres enquanto vais avançando pelas 
rochas escorregadias. Tens de atravessar quatro ro- 
' chedos. Lança um dado por quatro vezes. Se te sair 
um 1, cais, ficas preso na corda e consegues içar-te 


189-192 


mas o teu elmo (se é que ainda o tens) cai-te da ca- 
beça e perde-se. Quando atingires a margem sul, 
volta para o 293. 


189 
Vais caminhando por entre a erva espinhosa e as 
frágeis orquídeas amarelas quando de repente dás 
contigo na borda da escarpa, com a superfície do la- 
go a meia-dúzia de metros abaixo. Testa a tua sorte. 
Se fores uma pessoa de sorte, segue para o 31. Se 
não, vira para o 340. 


190 

Vestes o Manto (o seu poder só se exerce uma 
vez, pelo que deves riscá-lo do teu Quadro de Mar- 
cações) e recuas até ao rochedo, pois não consegues 
abrir caminho através da Quimera. Mas a Quimera 
acaba de mudar de táctica; ela expira labaredas sobre 
a ponte de corda em vez de as lançar sobre ti. A ponte 
estará em breve prestes a cair. Volta para o 272. 


191 
Ficas perplexo no meio daquela investida e, in- 
consciente, bates de encontro a uma rocha. Só a 
agonia provocada pelo fogo que consome o teu cor- 
po te faz despertar por um breve instante. A tua 
aventura terminou. 


192 
Os Gnomos não esboçam qualquer gesto para te 
prevenirem e evitarem assim que olhes para o espe- 
lho. O espelho faz um remoinho que te suga e te faz 
desaparecer para sempre. 


4 


193-198 


193 
As poldras tornam-se cada vez mais escassas. Se- 
guirás pela esquerda (vai para o 229), por um cami- 
nho que fica entre o local onde tu estás e esse à es- 
querda (segue para o 264) ou continuas em frente 
(vira para o 187)? 


194 
Conversam entre si por momentos, discutindo se 
deveriam ou não levar-te, como seu prisioneiro, à 
presença de Morgana, de modo a ganharem os seus 
favores. Decidem que o fariam. Desamarram-te da 
árvore, atam-te as mãos atrás das costas e és assim 
conduzido, à ponta da lança, para norte, em direc- 


ção a Krill Garnash. Volta para o 173. 


195 
Será difícil. Estás a jogar a tua habilidade secreta- 
mente contra a dos sábios Gnomos. Lança um dado. 
Se sair de 1 a 4, vai para o 391; se sair 5 ou 6, vira 
para o 95. 


196 
Vira para o 223. 


197 
Nada de bom te acontece. A Cobra-d' Água apa- 
nha-te e mantém-te debaixo de água até te afogares. 


198 
Consegues sair do remoinho de água coberto de 
neve, ao mesmo tempo que a cabeça do Chion, com 
as mandíbulas escancaradas e mostrando duas filei- 


199-201 


ras de dentes afiados como agulhas, irrompeu atra- 
vés da neve. Reconheceu-te imediatamente e contor- 
ceu-se preparando-se para o ataque. Não tens tempo 
de tirar nada da mochila. 


CHION . PERÍCIA 7 FORÇA 13 


Se ganhaste, volta para o 267. 


199 
Consegues agarrar-te e depois içar-te até à borda 
do rochedo, e descansas ofegante de exaustão (per- 
des um ponto de FORÇA). Logo que te sentes recupe- 
rado retomas o caminho, pelo atalho abaixo. Volta 
para o 117. 


200 
O resto da viagem para o Vale Abandonado foi 


monótona, à excepção de uma escaramuça ocasional 
com um animal selvagem. Vira para o 178. 


201 

No dia seguinte, logo de manhãzinha, verificas que 
a ravina está a tornar-se mais baixa. Ponderas se hás- 
-de saltar para o rio, mas nessa altura dás-te conta que 
está agora a correr muito mais depressa. Logo de se- 
guida ouves o boom de uma enorme queda-d'água, 
mais à frente. Em breve encontras-te à beira da cata- 
rata. O rio corre agora entre umas margens normais e 


finos borrifos de água parecem pairar no ar, cintilando 


* com as cores do arco-íris. Neste local não há possibili- 


dade de atravessar o rio. Volta para o 293. 


Eee 


202 


202 


Em breve vês passar uma formiga vermelha gran- 
de e logo a seguir mais de uma dúzia delas. Reco- 
nhece-las como sendo as Formigas do Tesouro — as- 
sim denominadas por arranjarem os «ninhos» com as 
jóias que conseguem transportar. Trata-se de formi- 
gas corpulentas (viste quatro a transportar um arga- 
naz morto) e as suas ferroadas são dolorosas. Estas 
formigas passam por ti em ambas as direcções mas 
as que seguem na direcção sudoeste transportam 
normalmente uma ou outra gulodice, o que te leva a 
crer que o «ninho» seja exactamente naquela direc- 
ção. Estás tentado a descobri-lo para veres se terão 
armazenado alguma coisa de valor, mas consta qué 
as Formigas do Tesouro se deslocam por vários qui- 
lómetros e esta direcção sudoeste fica fora do teu ca- 
minho. Vais mesmo seguir para sudoeste (volta para 
o 105), esperar onde estás não vá dar-se o caso de 
uma das formigas que passam transportar alguma 
coisa de valor (vira para o 91) ou ignorá-las e rumar 
para norte (volta para o 140)? 


203-206 


203 
Calculas mal o golpe e feres-te numa perna. Per- 
des dois pontos de rorça. Decides atravessar o char- 
co a todo o custo. Volta para o 104. 


204. 

Quando chegas à caverna do Dragão verificas que 
ela não é muito profunda. Na verdade, que necessi- 
dade teria um Dragão de Gelo de se proteger do 
frio? Ao fundo ela estreita-se terminando numa fen- 
da. Segues através dela e dás contigo num ressalto 
que contorna a encosta da montanha e que é sufi- 
cientemente largo para poderes seguir por ele até ao 


seu termo, a entrada de um túnel. Volta para o 256. 


205 

O lavrador ri com gargalhadas sonoras. 

— Para que é que eu quereria este bocado de li- 
xo? — perguntou, arremessando-o para longe. Ris- 
ca-o do teu Quadro de Marcações. Volta para o 396 
e escolhe novamente. 


206 

Vês que pouco te adianta correr e que a tua única 
esperança reside na abertura de um aceiro entre ti e 
o incêndio da floresta. O único meio que tens de o 
fazer é atear uma fogueira que fará arder os arbustos 
e não deixará ao incêndio da floresta nada por onde 
possa propagar-se: Vais fazer o fogo mais para sul 
relativamente ao local onde estás, entre ti e o incên- 
dio da floresta (volta para o 102) ou mais para norte 
do sítio onde estás (vira para o 168)? 


207-208 


207 
Voltado de costas para uma árvore e de frente para 
a fogueira, consegues lutar com cada um dos tentá- 
culos isoladamente. Antes de lutares com cada um 
dos tentáculos, esforças-te por apanhar um tição a 
arder, do fogo. Lança um dado. Se sair 1 ou um 2 
apenas consegues, com as tuas pressas, queimar-te: 
perdes 1 ponto de Força. Caso saia um 3 ou um 4, o 
tição em que pegas crepita e apaga-se antes de teres 
oportunidade de o utilizar. Se sair um 5 ou um 6, 
consegues apanhar um tição mesmo em brasa e de ca- 
da vez que ganhares um ataque, infligirás ao inimigo a 
perda de 3 em vez dos habituais 2 pontos de FORÇA. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro TENTÁCULO 6 
Segundo TENTÁCULO 
Terceiro TENTÁCULO 
Quarto TENTÁCULO 


Quinto TENTÁCULO 


NANA A 


6 
6 
6 
6 


Podes fugir em qualquer momento seguindo para 
o 361 e então os tentáculos causar-te-ão a perda de 
mais 2 pontos de FORÇA uma vez que juntaste os.teus 
haveres e escapaste. Se ficares e ganhares a luta, vi- 
ra para o 346. 


208 
— Quer dizer que o Juja está ainda vivo, não é? 
— perguntou ela. — É bom ouvir isso. Como nos di- 
vertíamos quando o mundo era novo! Mas saber co- 
mo posso abandonar o meu reino e a possibilidade 
de realmente o fazer são duas coisas diferentes, não 


209-212 


são? Tens contigo as sementes? Se ainda as tens, 
multiplica o número de sementes pelo de dragões 
gravados no contentor e vira para o parágrafo com o 
mesmo número final. De contrário, volta para o 329. 


209. 
O espelho forma um remoinho que te suga e tu 
perdes-te para sempre. 


210 

O homem da tribo, se é que descobriu a figura 
distante, parece despreocupado. Talvez que os seus 
olhos vigilantes sejam capazes de captar aquilo que 
os teus não conseguem — se a figura se move na tua 
direcção ou na direcção oposta. A tua voz ouvir-se-á 
bem através do ar puro e fresco das montanhas. De- 
cides portanto gritar para a figura distante. Testa a 
tua sorte. Se fores uma pessoa de sorte, vira para O 
275; se não, volta para o 360. 


211 
Os Gnomos ignoram-te. Mais tarde, quando pen- 
sas que a costa está livre, continuas para norte na di- 
recção do Vale Abandonado. Volta para o 115. 


212 

Não foi só o telhado que desabou mas, logo que 
entraste na cabana, também o soalho, corroído ao 
longo dos anos pela humidade e os besouros, pressa- 
giadores da morte. E criaturas piores que besouros 
ocupam o alçapão para onde caíste. Ratos e miriá- 
podes gigantes correm e retorcem-se quando cais por 
terra e, antes mesmo que consigas erguer-te, todos 


213 


passeiam por cima de ti. Sacode-los mas tens ainda 
de lutar para criar o espaço que te permita agarrar- 
-te às traves para poderes trepar. Encara-os como 
um inimigo único. 


BICHOS “PERÍCIA 5 FORÇA 6 


Se ganhares, saltas deste poço infernal; antes, po- 
rém, um rato roi-te o tornozelo que foi a última par- 
te do teu corpo que conseguiste safar; perdes 1 pon- 
to de Força. Vais agora espreitar a chaminé principal 
(vira para o 36), uma cabana mais sólida (volta para 
o 107) ou abandonas este local de vez (vira para o 
343)? 


213 

À medida que caminhas para leste dás-te conta da 
existência de inúmeras chaminés dispersas mais pe- 
quenas do que aquela por onde caíste, e que furam o 
chão. Elas permitem a chegada de luz e ar mas estão 
fora do alcance e é impossível escalá-las. Concluis 
que a mina terá sido outrora explorada por escravos 
que necessitavam de respirar e ver mas cuja fuga de- 
“veria ser evitada a todo o custo. 

Para tua grande surpresa apercebes-te de que se 
trata de uma mina de cobre; o filão está esgotado 
mas tu encontras uma pepita de um mineral esver- 
E. deado, que guardas. Passados momentos, abre-se do 
a Go & ZE | teu lado direito uma passagem que exala um horrível 
ú 


" pe ; e : ds fedor. Segues por ela (vira para o 325) ou continuas 


ppa 


ARA NEE » » MEN | Ii pelo túnel principal (vai para o 370)? 


214-215 


214 
Uma vez fora do distrito a que pretence a aldeia 
tencionas continuar para nordeste (vira para o 323) 
ou voltar seguindo por um caminho para norte (vira 
para o 336)? 


215 

À medida que marchas em passo acelerado, um 
caminho mágico desenha-se sólido entre o nevoeiro, 
e tu segue-lo até à casa de Juja. Não há ninguém 
que conheça o seu verdadeiro nome nem nenhuma 
lenda que o mencione; só se sabe que este feiticeiro 
se retirou para este lugar quando o mundo se tornou 
diabólico, há muito tempo atrás. Está sentado no 
meio da sua cabana rodeado de velhos livros e de 
utensílios de alquimia, mas a sua mente encontra-se 
muito distante. 

Depois de entrares na cabana, ele cumprimenta-te 
e oferece-te de comer (repõe quatro pontos de FOR- 
ça). Enquanto comes vais-lhe contando a tua histó- 
ria. 

— Hmm... bem — responde ele. — Devias visitar 
Vashi no Vale da Virgem; não sei como hás-de lá en- 
trar — acrescentou. — Mas isso já tu deves saber. Já 
encontrei nos meus livros a chave para depois saíres 

“de lá, que é o mais importante, como deves imagi- 
nar. — Tira então um grande livro de uma pratelei- 
ra. — Ora aqui está na página 208: A terra sem tem- 


fm 
216-219 
po — carvalho para entrar e maçã para sair. Espero 
que isto te ajude. Há mais alguma coisa que eu pos- 
sa fazer por ti? — Soma 2 pontos de SORTE por esta 
informação vital. Tencionas pedir-lhe que te devolva 
alguma das tuas faculdades (volta para o 308) ou que 
te diga como hás-de entrar no «covil» de Morgana 
(vira para o 167)? 
216 

Os teus esforços apenas enraivecem o monstro, 
que te bate com um dos tentáculos. A tua espada 
voou para fora do teu alcance e, antes de consegui- 
res reavê-la, és arrastado para dentro da boca do 


Monstro Marinho. As águas ácidas do lago dissolve- 
rão os teus ossos. 


217 
Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa de sorte, vi- 
ra para o 133; se não, volta para o 116. 


218 
— Vimos algumas dessas coisa no espelho — disse 
o chefe, quando terminas a explicação sobre a tua 
aventura. Se tiveres as mãos amarradas, vai para O 
319; de contrário vira para o 154. 


219 

Transpões o charco e chegas são e salvo a terra. 
Continuas a caminhada por alguns quilómetros. Se 
não paraste para descansar e comer das provisões 
durante a tua viagem subterrânea, deves reduzir a 
tua pontuação de Força em dois pontos. O monóto- 
no túnel chega finalmente a uma bifurcação. Vais se- 
guir pelo caminho da esquerda (vira para o 399) ou 
pelo da direita (salta para o 276)? 


220-222 


220 

As setas certeiras reduzem o número de Orcos 
Anões de seis para dois, mas a tua aljava ficou vazia 
(serás capaz de reaver as flechas mais tarde). Tens 
de defrontar os dois últimos à espadeirada mas eles 
separam-se um do outro por entre a erva alta e vês- 
-te obrigado a lutar com cada um deles separada- 
mente. O primeiro puxa do punhal, rosnando. 

— Óptimo! És tu que nós queremos, não o teu 
desprezível elmo! 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro ORCO ANÃO 6 10 
Segundo ORCO ANÃO 5 8 


Se ganhares, recuperas o teu elmo e poderás ou 
retomar o caminho para o Vale Abandonado (vira 
para o 221) ou esquecer o corno de Hever e conti- 
nuar para norte em direcção a Krill Garnash (volta 
para o 20). 


221 
Logo a seguir encontras inúmeros animais peque- 
nos e grandes fugindo para norte tentando escapar 
ao incêndio. Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa 
de sorte, vira para o 7; se não, vai para o 191. 


222 
Decides-te a passar a noite na caverna do urso. 
Utilizas pedras e uns ramos inflamáveis para pegar 
fogo às achas e troncos que encontras em torno da 
caverna e instalas-te mais confortavelmente. Se en- 
contraste a família Doragar na mina, vira para o 
112; se não, volta para o 121. 


223-225 


223 
— Tudo correrá prefeitamente — cacareja ela. — 
Agora ouve com atenção: procura o Juja. O Juja sa- 
be mais do que eu. — Depois irrompe de novo em 
gargalhadas ruidosas e histéricas e não consegues 
que te diga mais nada. Vais continuar para norte (vi- 
ra para o 336) ou para nordeste (vira para o 323)? 


224 

Nas paredes, à medida que caminhas pela galeria, 
as tochas vão rareando até desaparecerem totalmen- 
te. Voltas atrás e pegas numa tocha para alumiar o 
caminho mas de repente um vento fortíssimo e pou- 
co natural apaga-a e desaparece depois. Vais conti- 
nuar por esta passagem (vira para o 49) ou voltar pa- 
ra trás e seguir por outro caminho (volta para o 19)? 


225 

No momento preciso em que atingias o fundo, a 
viga quebrou e a corda caiu-te em cima. Isto signifi- 
ca que não podes voltar a utilizá-la para trepar. Ape- 
sar de tudo estás de novo de posse da corda e chegas 
cá abaixo sem uma beliscadura. Quando olhas para 
cima, verificas que os últimos degraus da escada de- 
sapareceram e que o poço da mina é demasiado lar- 
go e a pique para poderes trepar por ele. Não tens 
portanto qualquer saída a não ser pelo túnel. O ar 
está carregado de humidade; os fetos e os líquenes 
brotam do tecto e das paredes da galeria em que es- 
tás e as gotas de humidade tornam o chão lamacen- 
to. A galeria estende-se em ambas as direcções. Se- 
guirás para oeste (vira para o 237) ou para leste (vira 
para o 213)? 


= 


226-230 


226 
Dormes tão profundamente que mais parece não 
| teres a mínima preocupação. Mas, logo às primeiras 
horas da manhã, qualquer coisa perturba a superfície 
calma do lago. Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa 
de sorte, vira para o 257; se não, vira para o 280. 


227 
De agora em diante, e à medida que vais progre- 
a dindo pelas montanhas, a neve torna-se cada vez 
E mais densa e sopram ventos gelados. Dado que a tua 
protecção contra o frio é fraca, as tuas provisões 
apenas te fazem recuperar três pontos em vez dos 


habituais quatro. Volta para o 128. 


228 
Consegues atingir a Cobra, saindo ileso. A Cobra 
| mantém-se enrolada em volta das tuas pernas, mas 
1H é-te agora mais fácil prosseguir por dentro de água. 
ú Vira para o 15. 


229 
Uma enorme bolha de gás do pântano estourou 
mesmo perto de ti. És dominado pelas suas emana- 
ções e mergulhas, inconsciente, nas águas que te ro- 
deiam e onde és devorado por criaturas abominá- 
veis. A tua aventura chegou ao fim. 


230 
A pouca lenha que há em volta não chega para 
atear uma fogueira. Mastigas algumas azedas e, para 
tirar o sabor, bochechas com água do cantil. Voltas a 
encher o cantil com água do lago (volta para o 39) 


me 
) 


231-233 


ou instalas-te para bater uma soneca já de seguida 
(volta para o 76)? 


231 
Vais investigar a chaminé principal (volta para o 
36) ou, caso ainda não o tenhas feito, o anexo em 
ruínas (vira para o 212)? Ou limitas-te a abandonar 
definitivamente a área (vai para o 343)? 


232 

O bardo pára e hesita um pouco mas lá consegue 
forjar uma pequena história que conta resumida- 
mente, num conjunto de episódios fantásticos, a tua 
viagem de Arion ao Vale Abandonado. O final da 
história é bem simpático e até lisonjeiro: ele foi fa- 
lando do poder de um-ceptro e de uma esfera quan- 
do dirigidos por um verdadeiro soberano, até quase 
sentires que poderias completar o resto da tua busca 
bastando-te para tal dispor de um ceptro e de uma 
esfera. Adiciona um ponto de sorTE. Depois vai-te 
deitar. Segue para o 26. 


233 
Do teu esconderijo consegues ouvir os teus capto- 
res mas estes não conseguem encontrar-te. Entretan- 
to tentas raspar a corda que te amarra as mão numa 


v 


234-235 


aresta aguçada de uma pedra, no buraco onde caís- 
te. Ela acaba por se partir. Quando pensas que a 
costa está livre, emerges do buraco. Reduz a pon- 
tuação de FORÇA de três pontos por teres permaneci- 
do demasiado tempo na neve. Vira para o 250. 


234 

O céu, a leste, começa a clarear e o nevoeiro er- 
gue-se por cima do lago prenunciando a alvorada. 
Por teres dormido pouco, perdes dois pontos de FOR- 
ça. Chegas a um riacho que corre para o lago. Não 
consegues aperceber-te da sua largura, uma vez que 
o nevoeiro e a escuridão só te deixam ver poucos 
metros à frente e o riacho é mais largo do que isso. 
No entanto, segundo te é dado perceber a corrente 
não parece muito forte nem o lago muito profundo. 
Tencionas atravessá-lo (vira para o 274) ou continuar 
pela margem esperando um local em que ele estreite 
para então passares para a outra margem (vira para 
o 294)? 


235 
O rio é bem mais profundo do que julgavas e a 
corrente tão forte que te desequilibras e vais rio 
abaixo. Correndo agora entre rochedos abruptos, o 


"rio não conta com praias nem quaisquer locais para 


aportar. E as rochas apertadas tornam as águas do 
rio ainda mais revoltas. Se a tua PERÍCIA for 8 ou su- 
perior a 8 e a tua FORÇA 12 ou superior a 12, sobrevi- 
verás; se não, submergirás. Se sobreviveres, verás 
que o rio se alarga de novo e se torna mais calmo 
embora os rochedos continuem abruptos. És arrasta- 
do rio abaixo quilómetro após quilómetro (perdes 


236-237 


dois pontos de FORÇA). No entanto consegues nadar 
até um tronco, o que muito te ajudará. Ao dia se- 
gue-se a noite e novamente o dia. Volta para o 38. 


236 

Por momentos não se vislumbram quaisquer obs- 
táculos perigosos: os rios são ou tão pouco profun- 
dos que podem atravessar-se a pé ou tão estreitos 
que podem saltar-se; a terra cobre-se de urze e de 
arbustos de mírtilo que frequentemente dificultam a 
marcha mas que de modo algum a impossibilitam. 
Em breve se te depara uma cena estranha. Uma ale- 
gre caravana puxada por um búfalo segue na direc- 
ção oeste. Sentado na caravana, um homem velho 
mas robusto segura as rédeas sem parecer preocupa- 
do com o rumo que ela toma. As panelas e os tachos 
pendurados à volta da caravana soam e ressoam com 
grande alarido quando as rodas soltam no chão irre- 
gular. De um dos lados vê-se a inscrição seguinte: 
Canches — Alquimista & Comerciante. 

Ao teu chamamento, Canches faz parar a carava- 
na; o búfalo começa imediatamente a comer a erva 
mais grossa. Canches propõe-se vender-te alguns dos 
seus produtos caseiros. Se tiveres dinheiro e interes- 
se em ver o que ele traz, decora o número deste pa- 
rágrafo e volta ao 80. Se não tiveres dinheiro podes 
deixar passar o dia e seguires depois para norte (sal- 
ta para o 397) ou atacar o alquimista e tentar rou- 
bar-lhe os produtos (volta para o 185). 


237 
A medida que caminhas para oeste dás-te conta 
da existência de inúmeras chaminés dispersas ao aca- 


238 


so, mais pequenas do que aquela por onde caíste e 
que perfuram o chão: permitem a entrada da luz e 
do ar mas estão fora de alcance e é impossível esca- 
lá-las. Concluis que a mina terá sido outrora explo- 
rada por escravos que necessitavam de respirar e de 
ver mas cuja fuga deveria ser simultaneamente evita- 
da a todo o custo. Para tua surpresa apercebes-te de 
que se trata de uma mina de cobre; o filão está esgo- 
tado mas tu encontras uma pepita de um mineral es- 
verdeado, que guardas. Passados momentos, abre-se 
do lado direito uma passagem lateral que exala um 
fedor horrível. Segues por ela (vira para o 283) ou 
continuas pela galeria principal (salta para o 364)? 


238 

Ao ouvir o nome de Morgana, o seu corpo foi sa- 
cudido por um estremecimento e ela ficou visivel- 
mente mais enfraquecida. Mas teve ainda tempo pa- 
ra te dar uma ajuda. 

— Encontrarás três portas — disse. — Deves se- 
guir pela de madeira. — Estas foram no entanto as 
suas últimas palavras. Sepulta-la e continuas o teu 
caminho para norte (vai para o 125) ou para nordes- 
te (vira para o 374). 
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239-240 


239 
Deste umas passadas atrás, na galeria, para corre- 
res depois e formares um salto. Testa a tua sorte. Se 
fores uma pessoa de sorte, volta para o 160. Se não, 
vai para o 260. 


240 - 

Hever equipa-te com uma lança para a caça é uma 
matilha de cães e ele próprio te guia até à zona da 
Floresta de Affen onde o tigre, ao que se sabe, se 
oculta de momento. Na página do lado vê-se o mapa 
desta zona da floresta. Tu e os teus cães entram na 
floresta em E12; o tigre está escondido no seu covil 
em E4. Traça a lápis no mapa o teu percurso e o do 
tigre. Por cada vez lança um dado para os teus cães 
e em seguida outro pelo tigre. Estes lançamentos 
não são simultâneos: os cães podem apanhar o tigre 
depois de um dos seus lançamentos e antes de teres 
feito o lance para o tigre. O efeito dos lances está 
exemplificado neste quadro: ; 


CÃES TIGRE 
1 Os teus cães farejaram. Avança uma casa pa- 
Avança uma casa na direc- ra sul 
ção do tigre 


2 Avança uma casa para leste Avança uma casa pa- 


ra norte 
3 Avança duas casas para Avança uma casa pa- 
norte ra oeste 


4 Os cães estão no bom cami- Avança uma casa pa- 
nho. Avança duas casas na ra leste 
direcção do tigre em qual- 
quer das direcções ou em 
quaisquer duas direcções (volta a página) 


== 


241 


5 Avança uma casa para oes- O Tigre pára e in- 
te vestiga uma árvore e 
desta vez não se mo- 
ve 
6 Os teus cães perdem o ras- Avança uma casa pa- 
to e desta vez não se mo- ra norte 
vem 


Tens oito lançamentos do dado para te juntares ao 
tigre. Se não conseguires em oito lançamentos, ou se 
o tigre tiver saído do mapa, então ele terá escapado 
(vira para o 177). Se no tempo desses oito lançamen- 
tos os teus cães chegarem a alguma das oito casas 
que rodeiam aquela onde o Tigre se encontra nor- 
malmente, vira para o 371. Se alguma vez chegares 
ao C9, vira para o 262. 


241 
Enfrentas um inimigo realmente extraordinário. 


DRAGÃO DE GELO PERÍCIA 10 FORÇA 14 


Se ganhares, vais procurar o seu covil (vira para o 
204) ou continuas na direcção de Krill Garnash (vira 
para o 298)? 


242-245 

242 
Tencionas ficar perto do lago, onde as árvores são 
mais escassas e em cuja margem existe um atalho 


(volta para o 79), ou viras ligeiramente para oeste e 
segues pela floresta dentro (volta para o 171)? 


243 
Chegas a uma aldeia em ruínas. Corvos e águias 
surgem preguiçosos entre as paredes de pedra des- 
truídas; a paisagem é desoladora, mais do que funes- 
ta. Alguma desgraça aconteceu aqui e não há muito 
tempo, uma vez que as ruínas ainda não estão cober- 
tas de ervas daninhas. Vais vaguear através da aldeia 


(vira para o 386) ou passas apenas por ela (vira para 
o 285)? 


244 
A lança falha e tu consegues libertar-te. Os efeitos 
do Manto terminam pouco depois (risca-o do teu 
Quadro de Marcações). Vira para o 173. 


245 

Na primeira parte do teu azarado dia, vagueaste 
pelas colinas. Animais minúsculos movem-se por en- 
tre a erva e as azedas: as poucas árvores mostram-se 
curvadas por décadas de ventania. Se quiseres podes 
guardar algumas azedas na tua mochila. O Sol es- 
conde-se gradualmente por detrás das colinas da flo- 
resta fantasma na parte mais afastada do lago, en- 
quanto caminhas para norte. Tencionas instalar-te 
“aqui à beira do lago (vira para o 230) ou continuar 
através desta escuridão profunda (volta para o 303)? 


246-248 


246 
Conseguiste (com a perda de dois pontos de FoR- 
ÇA), mas O teu companheiro não teve tanta sorte. 
Encontraste o seu corpo esmagado debaixo de um 
pedregulho. Recuperas as tuas armas e continuas pa- 
ra norte na direcção de Krill Garnash. Vira para o 
250. 


247 

Caminhaste uns cinquenta metros pela ponte 
quando subitamente uma Quimera se materializa ali 
mesmo à tua frente e exige que lhe digas a contra- 
-senha. Como é evidente, não sabes do que se trata; 
provavelmente nem haverá nenhuma, mas a Quime- 
ra quer arranjar um pretexto para lutar contigo. Pos- 
sui cabeça de leão, corpo de cabra e cauda de ser- 
pente; a sua arma é o fogo mortal do seu bafo. Se 
tiveres o Manto de Invisibilidade Temporária e qui- 
seres utilizá-lo, volta para o 190; de contrário, vira 
para o 145. 


248 

Assim que mencionas o nome de Galrin, ele apa- 
rece com o seu exército fantasma e num abrir e fe- 
char de olhos reduz a nada a aldeia dos Gnomos. 
Galrin dirige-se a ti: 

— Idiota! — resmunga, rouco. — Porque é que 
nos convocaste se não era necessário? — E desapa- 
receu juntamente com o exército deixando-te sem 
possibilidade de o voltar a chamar durante esta 
aventura. No entanto, o que resta da aldeia tem va- 
lor: para além do espelho de cristal, encontras um 


tesouro equivalente a 30 Peças de Ouro e um arco. 


p PSV IRE 


249-250 


mágico com uma aljava de flechas que acrescentarão 
1 ponto à tua pontuação de PERÍCIA, mesmo que isso 
exceda o seu nível inicial. Vais olhar o espelho (volta 
para o 209) ou guardá-lo no saco e continuar a cami- 
nhada (segue para o 115)? 


249 


A tua pergunta estimula outro ataque de histeria. 
Tudo o que consegues perceber é: 

— Ela veio... o diabo em mulher... levou o meu 
marido... ele era o lavrador. — Então deixa-la, es- 
perando que ela encontre a paz. Seguirás na direc- 
ção norte (segue para o 336) ou para nordeste (vira 
para o 323)? 


250 
Quando recomeças a viagem em direcção a Krill 
Garnash, não existe sinal da figura distante que, sem 


'O saber, assegurou a tua liberdade. Dentro de dois 


dias os picos de Krill Garnash, meio encobertos no 
meio das nuvens cinzentas, ameaçadoras, estarão tão 
próximos que parecem pairar sobre ti, como um 
enorme monstro primitivo. Existem duas passagens. 
Vais seguir pela que fica para oeste de Krill Garnash 
(vira para o 284) ou pela que segue na direcção leste 
(volta para o 142)? 


251-254 


251 

Espreitando entre os ramos de silva por detrás da 
qual te escondes, observas os Gnomos da Floresta 
passando, silenciosos, de um tronco de árvore para 
outro e aproximando-se cada vez mais, nesta dança 
em ziguezague, do local onde te escondes. Apesar 
de os Gnomos da Floresta não serem decididamente 
muito amáveis para com os seres humanos, não são 
habitualmente hostis a menos que, na sua opinião, 
alguém tenha invadido as florestas. Pensas levantar- 
-te e saudar amistosamente os Gnomos (segue para 
o 334) ou, uma vez que não vês nenhum Gnomo 
atrás de ti, tentar evitar esta confrontação (vira para 
o 195)? 


252 
Não estás à altura dos seis Orcos Anões que tens 
vindo a seguir. Eles dão-te a possibilidade de te posi- 
cionares, cercam-te e então fazem brilhar as suas 
malévolas espadas ao sol. A tua aventura terminou. 


253 
O fogo que ateaste criou uma zona desolada bem 
mais fresca onde podes estar e permanecer protegido 
do incêndio da floresta, com um custo de apenas 
dois pontos de rorça pelas queimaduras. Volta para 
o 10. 


254 
Entraste por mero acaso no acampamento de dois 
caçadores Malvados. Os Malvados são uma raça de- 
moníaca, resultante de um cruzamento entre Orcos e 
Gnomos Negros. Julgáva-los quase extintos, exter- 


RR 


254 


minados na Grande Guerra do teu antepassado 
Brendan, o Sanguinário. Mas aqui estão dois exem- 
plares, oriundos de uma aldeia presumivelmente 
próxima, com um aspecto semelhante a um diabo e 
perigosos como os ursos das lendas. Recuperam ra- 
pidamente da surpresa da tua intrusão, pegam em ci- 
mitarras entalhadas e, cautelosamente, aproximam- 
-se, ficando cada um de seu lado e deixando-te ao 
meio 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro MALVADO 6 10 
Segundo MALVADO 7 10 


Tens de lutar com ambos em simultâneo. Escolhe 
um deles como teu oponente e conduz a luta nor- 
malmente com ele. Lança também um dado para co- 
nheceres a Força de Ataque do outro: se for supe- 
rior à tua Força de Ataque, ele consegue ferir-te; se 
for inferior ou igual, apenas consegues travar O seu 
ataque (ou por outras palavras, não consegues feri- 
lo). No caso de venceres os dois Malvados tencionas 
utilizar o seu acampamento para passar a noite (se- 
gue para o 269) ou abandonas rapidamente esta área 
(vira para o 367)? 


E | 
255-257 


255 
Umas gotas de ácido borrifam-te os olhos. Reduz 


a tua pontuação de pERÍCIA em dois pontos só por es- 
ta luta. 


COBRA-CUSPIDEIRA PERÍCIA 4 FORÇA 4 


No caso de ganhares, ficas à espera no carreiro 
das formigas (vira para o 277) ou continuas para 
norte (volta para o 140)? 


256 

Deve ser esta a entrada para o reino de Morgana. 
Tochas gotejantes alinham-se ao longo das paredes, 
que se estendem em linha recta até penetrarem na 
escuridão total. Apelando a toda a tua coragem, en- 
tras no túnel. As tochas mal conseguem dissipar este 
ar gélido e, embora a luz seja suficiente para veres o 
caminho, o certo é que não consegues libertar-te da 
sensação da escuridão total. É aqui que Morgana 
reina e o seu coração é gélido e negro. O túnel ter- 
mina em três portas que se dispõem ao lado umas 
das outras na parede norte de uma pequena caverna. 
Segues pela porta de madeira que fica no meio (vol- 
ta para o 32), pela de pedra (vira para o 119) ou pela 
de ferro (segue para o 290)? 


257 
Os teus sonhos mudam abruptamente e acordas, 
gritando — Kevin! Não! — Só para encontrares 
qualquer coisa mais horrível que o pior dos pesade- 
los. Os cinco finos tentáculos do Monstro Marinho 
emergem do lago na tua direcção. Repeles o que es- 


258-260 


tá mais próximo com um tição retirado da fogueira e 
com isso ganhas tempo, quer para correr (segue para 
o 361) quer para desembainhares a espada e lutar 
com o Monstro Marinho (vira para o 322). 


“re Touitfigora SO o pç 


- Tudo começa a ajustar-se — a verificação de que a 
tua missão não passou de uma armadilha; a descri- 
ção que Morgana fez do plano, como não sendo ape- 
nas da sua autoria; o assassínio de Kevin à traição. 
Por um tempo tudo isto representa um enorme que- 
bra-cabeças. Se as tuas suspeitas recaem numa pes- 
soa em particular, deves ser capaz de descobrir qual 
o parágrafo para que tens de seguir. De contrário, 
segue para o 347. 


259 
O atalho é apertado mas consegues manter-te ne- 
le. E mesmo assim perdes dois pontos de FORÇA por 
arranhões e nódoas negras durante a queda. Sacodes 
a poeira e retomas o teu caminho pelo atalho abai- 
xo. Vira para o 117. 


260 


Com a tua última passada supunhas ir mergulhar 
no charco, mas «aterraste» justamente num monte 


261-262 


de líquen escorregadio. Caíste pesadamente, de cos- 
tas, e bateste com a cabeça; os teus movimentos des- 
controlados levaram-te a cair no charco onde uma 
Cobra-d' Água assinou a tua condenação. A tua aven- 
tura terminou. 


261 

Uma pesquisa mais aturada revela dois factos: que 
o trono de plantas aquáticas é realmente um trono 
verdadeiro que se avolumou com as plantas que en- 
tretanto cresceram por cima (o esqueleto, no entan- 
to, está limpo); e que o esqueleto segura na mão di- 
reita uma esfera e, na cabeça, uma coroa. Vais ten- 
tar levar a esfera (segue para o 320) ou a coroa 
(volta ao 74) ou voltas à superfície e nadas até à 
margem norte (vira para o 393)? 


262. 


Um dos caçadores de Hever montou aqui uma ar- 
madilha na semana passada. Os teus cães instinti- 
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263-266. 


vamente evitam-na (como aconteceu com o tigre) 
mas tu caíste nela e espetaste-te nas pontas afiadas 
que se encontravam ao fundo. A tua aventura termi- 
na aqui. 


263 
Caminhas através do nevoeiro que se fecha ime- 
diatamente à tua passagem. Nunca mais serás visto 
nem por homens nem por monstros à face da Terra. 


264 
O nevoeiro torna-se mais espesso e ameaçador. 
Luzes estranhas tremulam e desfalecem. À tua fren- 
te nada mais vês do que água, mas existem poldras à 
direita e à esquerda. Vais seguir pela direita (vai pa- 
ra O 229), pela esquerda (segue para o 381) ou conti- 
nuas em frente (segue para o 215)? 


265 

Trata-se da única solução possível. O fogo que 
ateaste cria uma área desolada que se estende até 
aos rochedos; poderás manter-te nesta zona até que 
o incêndio da floresta termine. Mas o teu tempo está 
quase no limite por não teres agido imediatamente. 
Lança um dado. Se obtiveres de 1 a 4, volta para o 
17; se obtiveres 5 ou 6, vira para o 253. 


266 
Ofereces-te para lhe pagar com o suor do rosto. O 
lavrador aceita e põe-te a fazer limpeza a uma data 
de lixeiras que (segundo ele) deviam ter sido limpas 
há já vários anos. Perdes dois pontos de FORÇA pelo 
trabalho, e um ponto de sorTE pela ignomínia. 


dh 


267-269 


Quando acabas, continuas no teu caminho para os 
portões do castelo. Vira para o 78. 


267 

A passagem que escolheste muda de direcção até 
encontrar uma outra; há apenas um caminho único 
para se entrar e sair do baluarte de Morgana. Ao 
trepares pelos rochedos das encostas da montanha 
de Krill Garnash, segues com a certeza de que o ca- 
minho está vigiado. E não te enganas. Um Dragão 
de Gelo sai do seu covil e lança-se sobre ti, despe- 
jando gelo pelas narinas. Se tiveres um Manto de In- 
visibilidade Temporária e quiseres usá-lo, volta ao 
46; de contrário, vira para o 241. 


268 
Três companheiros teus estão ali, à esquerda — mas 
os Orcos desapareceram. Recuperas o teu elmo e os 
quatro iniciam a viagem de regresso ao Vale Aban- 
donado, descansando frequentemente pelo caminho. 
Segue para o 321. 


269 

A noite passa calmamente e tu acordas de manhã- 
zinha. O nevoeiro que se levantou do lago obscurece 
ainda as colinas circundantes e os corvos aproxi- 
mam-se, olhando ávidos os cadáveres dos caçadores. 
Quando o dia clareia descobres os sacos dos Malva- 
dos meio escondidos entre a verdura. Ao abri-los en- 
contras uns metros de corda resistente e duas peles 
de urso. Decides deixar as peles com medo de não 
aguentares tanto peso, mas levas a corda. Então 
continuas a viagem. A densidade do nevoeiro em 


270-272 


breve faz com que te encontres irremediavelmente 
perdido. Volta ao 108. 


270 
O feiticeiro encontra o anel e cai em transe. 
Quando regressa de onde quer que tenha estado, 
descreve ao chefe, com espantosa exactidão, o teu 
encontro com os Spriggans. 
— Bom — declara o chefe, enquanto te desamar- 
ra as mãos. — Os Spriggans não são amigos da flo- 
resta. — Volta para o 154. 


211 


O vencedor é aquele que apoia a tua missão. Li- 
berta-te e prossegue a viagem. Vira para o 173. 


272 

Rastejas ao longo da ponte, de regresso às escar- 
pas, mas a ponte quebra-se e tu ficas pendurado a 
baloiçar voltado de frente para à escarpa. Tentas 
agarrar-te a qualquer coisa. Testa a tua sorte. Se fo- 
res uma pessoa de sorte, vira para o 199; se não, vol- 
ta para o 162. Se tiveres calçado as Botas de Agilida- 
de, elas não irão ajudar-te aqui, uma vez que são os 
braços e não os pés que terão de trabalhar. 


273-274 


273 


Logo que te pões em fuga, dás à Aranha o pretex- 
to de expelir grande quantidade de fio colante e de 
te apanhar rapidamente. As suas garras venenosas 
penetram na tua carne. A tua aventura terminou. 


274 

Estás a meio do caminho quando os espíritos das 
águas se elevam e viram contra ti. Tudo acontece 
num segundo: tão depressa estás com os dois pés 
bem assentes na terra, como te vês quase debaixo de 
água, numa confusão de figuras escuras e turvas com 
spray nos cabelos e correias nos pulsos. Lança um 
dado e reduz a tua pontuação de Força em tantos 
números quanto os que tiverem saído. É evidente 
que o riacho te poderia ter morto caso tivesse queri- 
do; mas, pelo contrário, ele ejectou-te, colocando-te 
na margem sul, onde ficaste. Decides ir até à flores- 
ta, bem longe de tudo o que te lembre a água, ape- 
sar de ela estar ainda envolta em total escuridão, in- 


275-277 


tocada ainda na aurora que se aproxima. Vira para o 
171. 


275 

O teu companheiro vem acalmar-te mas é dema- 
siado tarde. O ruído prenuncia uma avalancha: ao 
estrondo distante, sucede em breve um ruído aterra- 
dor e toneladas de neve, pedras e troncos de árvore 
lançam-se das montanhas na tua direcção. Vocês 
correm ambos, freneticamente, para a encosta opos- 
ta, tentando ganhar altura. Se tens os pulsos amarra- 
dos, segue para o 317; se já estiveres desamarrado, 
volta ao 246. 


276 

Passadas umas centenas de metros, chegas a uma 
caverna que se desmoronou há pouco tempo. Embo- 
ra pareça bastante sólida, as fendas deixam entrar o 
ar fresco do exterior e ouvir o chilreio suave dos pás- 
saros. Podes tentar abrir caminho com as mãos (vira 
para o 118) ou com uma picareta, se tiveres alguma 
(volta para o 292); ou, desesperado, poderás voltar à 
bifurcação e tentar seguir pelo outro caminho, na es- 
perança de que ele te leve até ao exterior (segue pa- 
ra o 399). 


277 
Esperas até ao pôr do Sol mas não passa nenhuma 
formiga com nada mais valioso do que um prego fer- 
rugento. Perdes um ponto de sorTE. Decides pôr 


» termo a este exercício sem graça e segues para nor- 


te. Vira para o 140. 


278-281 


278 
Vira para o 134. 


279 

Quando entras mais dentro da cabana, eis que um 
vulto se destaca de um canto, no meio da profunda 
escuridão, e se dirige para ti arrastando-se. Nesse 
preciso momento, um raio de luz que atravessa um 
buraquito do tecto ilumina o teu elmo. O vulto pára 
imediatamente e consegues então ver que se trata de 
um ser humano, um eremita ou um mendigo qualquer 
que parece fascinado pelo teu elmo. No momento se- 
guinte o eremita ajoelha-se e inclina-se a teus pés co- 
mo um servo abjecto perante o seu amo e senhor. 

— Disseram-me... — lamuria-se, meio extasiado 
meio temeroso. — Disseram-me que viria... A frase 
é um pouco alarmante. 

— Quem te disse? — perguntas. 

— Às vozes, as vozes — foi a resposta que conse- 
guiste obter. O pobre homem está visivelmente lou- 
co. Vais-te embora antes que os donos das «vozes» 
te encontrem (vira para o 231) ou tentas indagar al- 
guma coisa do eremita (vira para o 92)? 


280 
Só despertas quando cinco finos tentáculos se en- 
rolam firmemente em torno do teu corpo e te enfiam 
dentro da boca cavernosa de um Monstro Marinho. 
A tua aventura está no fim. 


281 


Com a morte, a heróica resistência de Kevin ter- 
mina de uma vez por todas e o espírito maligno im- 


cometa 
osqeaçe 


282 

plantado no seu corpo consegue controlá-lo. Põe-se 
em pé — mas claro, com os pés de Kevin — erguen- 
do uma impenetrável barreira mágica em torno dele 
próprio e de ti, de modo que Hever e os seus solda- 
dos não conseguem aproximar-se. Tagarelando ale- 
gremente, brande com orgulho o seu chicote de nove 
caudas de animais em chamas na tua direcção. Não 
consegues matar este demónio, mas se ganhares a 
luta, ele regressará às regiões inferiores, abandonan- 
do Kevin e deixando-o finalmente em paz. 


ESPÍRITO DO 
FOGO INFERNAL PERÍCIA 9 FORÇA 12 
Se ganhares, a barreira dissolve-se. Volta para o 

132. 


282 

Ergues a tua espada e avanças. As raquetas que 
eles usam, embora tornem a marcha mais repousan- 
te, dão pouca agilidade na luta. Eles vão lutar conti- 
go em simultâneo mas de cada vez que ganhares um 
ataque a algum deles, ele sairá da luta durante o 
próximo ataque e tu poderás simplesmente fazer um 
ataque normal contra o outro. Quando ambos te 
atacarem ao mesmo tempo, contudo, deverás esco- 
lher qual deles deverás atacar normalmente e tam- 
bém lançar um dado para testares a Força de Ata- 
que do outro; quer ganhes quer não o ataque contra 
o adversário que escolheste, se a Força de Ataque 
dele for superior à tua, ele ferir-te-á; mas se for infe- 
rior ou igual, não vais feri-lo; o ataque será apenas 
impedido. 


283-285 

PERÍCIA FORÇA 
Primeiro HOMEM DA TRIBO 8 10 
Segundo HOMEM DA TRIBO 7 12 


Se ganhares, poderás levar um par de raquetas de 
neve, caso o queiras, e continuar. Vira para o 173. 


283 

A passagem não é muito extensa e mostra sinais 
de ser uma das mais recentes rampas da mina. En- 
contras uma velha picareta. O cabo está partido mas 
o resto, embora ferrugento, ainda serve. Podes levá- 
la se quiseres, antes de voltar à galeria principal. 
Vais continuar para oeste (segue para o 364) ou vol- 
tas para trás, passa a chaminé principal e continuas 
para leste (salta para o 388). 


284 
A passagem oeste é mais estreita e está obstruída 
pela neve. Se não tiveres as raquetas de neve calça- 
das, podes decidir-te por tentar a passagem leste 
(volta para o 142); se permaneceres na passagem 
oeste, vira para o 123. 


285 
Tencionas manter-te totalmente afastado da aldeia 
e rumar para leste, por um tempo (salta para o 55) 


AM 


286-289 


ou contorná-la rumando para nordeste (vai para o 
214)? 


286 

Deixaste-te cair apontando simultaneamente a 
ponta da espada à cabeça do Gnomo. Ele desmaiou 
e caiu também. Mas, como não podia deixar de ser, 
os vigilantes Gnomos ouviram o que estava a passar- 
-se e de repente vês-te rodeado no caminho da flo- 
resta. Encontrarás uma saída para a situação (volta 
ao 130) ou deixas que te levem (segue para o 358)? 


287 


A tua voz ouve-se bem através do ar revigorante e 
puro da montanha. Vais gritar para a figura distante 
(volta para o 143) ou continuas a tua caminhada pela 
neve (segue para o 341)? 


288 
O calor torna-se insuportável. Chegas à conclusão 
de que não consegues atravessar este muro de laba- 
redas e que não há tempo para tentar qualquer outra 
solução. A tua aventura termina. 


289 
Os degraus da escada estão em boas condições 


290-292 


quase até abaixo. Neste momento ouves água a gote- 
jar mesmo por baixo de ti e sentes um forte cheiro a 
humidade, o que te faz pensar que estás muito pró- 
ximo do fundo. Mas a crescente humidade fez apo- 
drecer os degraus, que se tornam cada vez mais fra- 
cos e menos seguros até desaparecerem completa- 
mente. Olhas para baixo, consegues ver o fundo mas 
não consegues perceber qual a distância que te sepa- 
ra dele; e a chaminé ainda é muito comprida para 
poderes tornar a subir por ela, portanto, uma vez lá 
em baixo, não terás qualquer saída a menos que en- 
contres alguma na própria mina. Tencionas trepar e 
voltar para trás (vira para o 175) ou lançar-te sim- 
plesmente no espaço (salta para o 54)? 


290 
Logo que tocas na porta, uns pregos compridos 
saem dela e a porta bate com força abrindo-se na tua 
direcção. Lança um dado. Se sair de 1 a 4, volta pa- 
ra o 65; se sair 5 ou 6, segue para o 366. 


291 
O caminho mais directo para Krill Garnash fica al- 
gures para nordeste. Segues em direcção de nordeste 
(volta para o 55) ou continuas para norte (vira para 
o 243)? 
292 
Consegues tirar umas pedras mais pequenas mas 
neste momento debates-te com um pedregulho com- 
pletamente entalado. Com a ajuda de uma picareta 
e de uma alavanca consegues deslocá-la — e provo- 


* car o desabamento de todo o tecto mesmo por cima 


de ti. A tua aventura terminou. 


|] 


293-295 


293 

Existe um caminho muito íngreme pelo penhasco 
abaixo que vai desde o cimo da queda-d'água até ao 
grande charco que se formou no desfiladeiro, em 
baixo. Os rochedos são aqui menos abruptos e estás 
esperançado em que, se conseguires atravessar o 
charco, serás capaz de trepar pelo penhasco norte. 
Enquanto nadas para o outro lado do profundo 
charco, concluis que o penhasco norte é escalável — 
mas apercebes-te também de um enorme aligátor 
que avança da margem norte pela água dentro 
«abrindo» com o seu focinho um sulco na água na 
tua direcção. Se tiveres o Manto da Invisibilidade 
Temporária não poderás utilizá-lo agora por ser mui- 
to complicado e por não dispores de tempo para o ti- 
rar da mochila. Tencionas ficar a boiar para apanhar 
o aligátor numa posição o mais segura possível (volta 
para o 43) ou mergulhas esperando conseguir colocar- 
-te debaixo do corpo do aligátor (segue para o 380)? 


294 
Densos arbustos obrigam-te a abrir caminho a par- 
tir do riacho. A caminhada torna-se difícil sobretudo 
depois do esforço que fizeste durante a noite, e pas- 
sado um bocado tens de parar para descansar. Segue 


para o 398. 


295 
Neste momento estás perante a própria Morgana. 
Está tão certa da sua vitória que se permite regozi- 
jar-se. 
— Por todas as forças do mal — grita —, isto está a 
correr na perfeição! Consegui apanhar-te mesmo onde 


296 


queríamos. — Então salta do trono na tua direcção. O 
seu corpo é frágil, mas os seus poderes mágicos com- 
pensam-na com muita vantagem dessa falta de força. 
Apenas serás capaz de lhe infligir a perda de um pon- 
to de FORÇA sempre que a ferires (ou dois se utilizares 
a SORTE com sucesso). O Manto da Invisibilidade Tem- 
porária (se o tiveres) não te protejerá absolutamente 
nada de uma pessoa que tem poderes mágicos. 


MORGANA PERÍCIA 11 FORÇA 6 


Se ganhares e Morgana te amaldiçoou na Planície 
de Pikestaff, volta para o 4; de contrário, vira para o 
81. 


296 
O bardo acede muito habilmente ao teu pedido 
mas esquece-se da parte em que Pyke luta contra 
Wyvern da ilha de Wailing e no fim diz que ele se 
transformava numa gaivota e não numa águia. Em 
seguida vais deitar-te. Volta para o 26. 


a 


297 
Com as setas assobiando aos teus ouvidos, corres 
velozmente e ziguezagueando, fugindo dos Gnomos. 
Eles não parecem particularmente interessados em 
perseguir-te. Quando julgas que a costa está desim- 
pedida, segues para norte na direcção do Vale Aban- 
donado. Vira para o 115. 


298 

Boa parte do sistema defensivo de Morgana é for- 
mado pela própria montanha. O caminho que te leva 
a Krill Garnash conduz-te a um enorme glaciar de- 
masiado íngreme onde a marcha — ou, melhor, o 
rastejo — se torna perigosíssimo. Se tiveres uma pi- 
careta mesmo sem cabo, segue para o 395; de con- 
trário vira para o 96. 


299 
O lavrador refila um pouco mas aceita o dinheiro 
e deixa-te atravessar as suas terras. Segues no teu 
caminho para os portões do castelo. Volta para o 78. 


300 
A guerreira morre. Vais continuar para norte (vira 
para o 125) ou para nordeste (segue para o 374)? 


301 

Após uma minuciosa inspecção verificas que a 
presa mostra onze pequenos dragões confusamente 
gravados; possui também uma tampa que tiraste. 
Dentro, encontras oito sementes idênticas — pare- 
cem sementes de maçã. Alguém passou uma data de 
sarilhos por causa delas, por isso resolves guardá-las. 
Volta para o 112 e escolhe de novo. - 


297-301 
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302 
Lança dois dados. Se o total for superior à tua 
pontuação de PERÍCIA, volta para o 116; se o total for 
inferior ou igual à tua pontuação de PERÍCIA, vira pa- 
ra o 75. 


303 

A noite caiu definitivamente e a Lua mostra-se no 
meio do céu. Quando chegas ao cimo de uma colina 
baixa, vês, num pequeno vale estreito, e relativa- 
mente próximo, uma fogueira, em pleno campo, ar- 
dendo viva e acolhedora. 

Vês dois vultos humanóides perto da fogueira mas 
não consegues identificar a que raça pertencem. Ten- 
cionas ir lá abaixo até perto da fogueira e observá-los 
de mais perto (salta para o 89) ou abandonares a re- 
gião e continuar no teu caminho (vira para o 186)? 


304 

A tua perseverança é recompensada. Chegas a um 
campo aberto e relvado onde o espesso lodo está sal- 
picado de pequenos buracos aproximadamente do 
tamanho do teu punho e que servem de entrada e 
saída a inúmeras formigas. Vais escavando a terra 
com a tua espada mas, enquanto o fazes, as formigas 
têm oportunidade de subir por ti acima e picar-te. 
Podes beneficiar do valor do tesouro até dez peças 
de ouro, mas com uma perda de um ponto de FORÇA 


— 
305-308 


por cada duas peças de ouro. Quando acabares, vol- 
ta para o 140 e continua para norte. 


305 

Há pouca gente nas ruas. Uma velha que está a 
fazer cestos junto à porta de casa observa-te com 
curiosidade e o ferreiro, um homem grosseiro, pelo 
menos com algumas gotas de sangue Troll nas veias, 
pára de trabalhar ao ver-te passar. Entras na aldeia 
(vira para o 99) ou os ferimentos causam-te tanta 
dor que perguntas ao ferreiro onde poderás encon- 
trar a curandeira (vira para o 152)? 


306 
A passagem lateral não é muito longa e termina 
em T. Como sabes que se voltares à esquerda te des- 
vias do teu objectivo, viras para a direita. Salta para 


o 170. 


307 
A horrível cabeça do Monstro Marinho com a sua 
enorme boca em bico emerge de dentro de água por 
detrás dos seus cinco tentáculos. Aproximas-te, ex- 
pondo-te aos tentáculos, mas esperando uma oportu- 
nidade para pôr fim a este horror dando-lhe um bom 


“murro na cabeça (vai para o 157) ou quebrando-lhe 


os tentáculos (segue para o 330)? 


308 
Qualquer que seja a tua SORTE, FORÇA OU PERÍCIA 
— ela volta ao seu nível inicial. Depois guia-te nova- 
mente para a Planície de Pikestaff e indica-te na di- 
recção dos contrafortes. Segue para o 374. 


309-311 


309 

Pouco tempo depois a parede termina abrupta- 
mente. Perdes o equilíbrio e cais numa sala escavada 
na rocha. Depois de algum tumulto, uma luz acen- 
de-se. Talvez que esta divisão tenha servido para 
alojar as criaturas encarregadas da mina, mas neste 
momento está ocupada por uma família de Dora- 
gars! Os Doragars são uma raça desconformemente 
forte, um cruzamento entre Orcos e Trolls, e eram 
frequentemente utilizados nos trabalhos físicos mais 
duros como o das minas. Quem sabe se eles não des- 
cenderão dos primitivos escravos encarregados da 
mina? Mas não tens tempo de perguntar seja o que 
for. O Doragar macho está a atacar-te, brandindo 
um machado, enquanto a fêmea agarra nos dois fi- 
lhotes e corre, aos gritos, pelo túnel abaixo, no sen- 
tido oeste. 


DORAGAR PERÍCIA 9 FORÇA 10 

Se ganhares, fazes uma vistoria à sala. Os Dora- 
gars são famosos pelas suas colecções de jóias. Volta 
para o 172. 


310 
O elmo cai-te da cabeça e rola pela encosta abai- 
xo. Consegues apanhá-lo mas ao fazê-lo escorregas e 
vais encosta abaixo. Vai para o 89. 


31 
Descobres imediatamente a razão pela qual o teu 
elmo está tão danificado. Logo que o pões, sentes 
que ele te pesa como se tivesses toneladas de pedra 


312-313 


em cima; cambaleias, cais no chão e esmurras a ca- 
beça. Consegues libertar-te dele mas perdes um pon- 
to de Força pelo abalo. Depois continuas a caminhar 
para leste. Vira para o 180. 


312 

Foste apanhado por um casal de aldeões. Estão 
um tanto embriagados (o vinho da região é muito 
forte). Tomam posições, um do teu lado direito, ou- 
tro do esquerdo, e começam então a conversar entre 
eles como se tu não existisses. 

— Um estrangeiro. 

— Pois, não suporto estrangeiros. 

— Nem eu. 

— Vamos lá correr com este. 

Não desejas ofender Hever, ferindo gente do seu 
povo, mas tens de te defender destes dois assassinos. 
Pões as tuas armas de lado, arregaças as mangas e 
entregas-te à nobre arte do murro. Lança um dado. 
Se te sair o 1 ou o 2, eles conseguem bater-te e tu te- 
rás de reduzir de 1 ponto a tua pontuação de FORÇA; 
se saírem 3 ou 4, consegues evitar os seus golpes mas 
eles travam os teus; se saírem o 5 ou o 6, consegues 
aplicar um golpe. Logo que os tenhas atingido três 
vezes (isto é, ter lançado o dado e ter saído um 5 ou 
um 6 três vezes), eles pôem-se em fuga e tu podes 
prosseguir o teu caminho em direcção aos portões 
do castelo. Volta para o 78. 


513 
Recuperas e olhas à tua volta. Os musgos e os lí- 
quenes enchem o tecto e as paredes e a humidade 
que delas escorre forma autênticos lamaçais. O túnel 


314-315 


estende-se em ambas as direcções. Segues para oeste 
(vira para o 237) ou leste (segue para o 213)? 


314 
Um deles quer levar-te como seu prisioneiro a 
Morgana; o outro quer libertar-te. Discutem e as 
suas palavras exaltadas convertem-se de repente em 
briga e de seguida em luta de morte. Testa a tua sor- 
te. Se fores uma pessoa de sorte, vira para o 271; se 
não, salta para o 50. 


315 

Não encontras nada de interesse à excepção de 
uma lança pintada de preto e enterrada no chão 
exactamente no meio do jardim da enorme casa. 
Um «M» vermelho-sangue sobressai da bandeira 
preta que flutua no extremo da lança. Trata-se segu- 
ramente de um desafio de Morgana. Tencionas pe- 
gar na lança e desenterrá-la do chão (vai para o 11) 
ou deixá-la e continuar para norte, através da aldeia 
(volta para o 56) ou para nordeste, para longe dela 
(segue para o 323)? 


un 
316-319 


316 

Há por aqui muita lenha seca para a fogueira. Po- 
des atear o fogo com alguns ramos inflamáveis e em 
breve uma fulgurante labareda se eleva no ar. Masti- 
gas umas nozes e bebes água do cantil. Vais encher 
novamente o cantil com a água do lago (segue para 
o 67) ou acomodas-te o mais rapidamente possível 
para dormir (vai para o 226)? 


317 
Não consegues ganhar altura. Os Lobos Comedo- 
res de Mortos encontram o teu cadáver já noite cer- 
rada. 


318 
Com esta vantagem podes combatê-los um de ca- 
da vez. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro HOMEM DA TRIBO 8 10 
Segundo HOMEM DA TRIBO ) 12 


Se ganhares levas, se quiseres, um par de raquetas 
de neve e continuas o teu caminho. Os poderes do 
Manto terminam em breve (risca-o do teu Quadro 
de Marcações). Volta para o 173. 


319 
— Seria realmente trágico — continua o chefe — 
se Morgana conseguisse espalhar os seus Golems pe- 
lo mundo. Mas, se pudermos, ajudamos-te. Precisa- 
mos, contudo, de uma prova de que não vais danifi- 
car a nossa floresta. — O feiticeiro começa a inspec- 


320-322 


cionar a tua mochila. Se ele puder encontrar um 
anel de granadas, volta para o 270; de contrário salta 
para o 45. 


320 
Se ainda estiveres de posse do elmo, vira para o 
161; se perdeste o elmo volta para o 74. 


321 

Quando voltas ao Vale Abandonado e te apresen- 
tas perante Hever com o teu elmo, ele verifica que 
és realmente o que dizes ser — o soberano de 
Arion. De momento só pensas no corno de Hever e 
na forma de o abordar sobre o assunto, mas gastas 
o tempo a discutir questões mais urgentes. Como é 
que os ladrões sabiam que estavas aqui? Como é que 
a mensagem chegou à mão deles e quem lha man- 
dou? Eventualmente, Hever sugere que o bardo te 
conte umas histórias que te farão esquecer as preo- 
cupações, caso não estejas demasiadamente cansa- 
do. Aceitas (volta para o 184) ou preferes ir para a 
cama (salta para o 26)? 


322 
A horrível cabeça do Monstro Marinho, com a sua 


“terrível boca em bico, emerge da água por detrás 


dos seus tentáculos. Como é óbvio, tem medo do fo- 
go e mantém-se afastado dele: preferes lutar com os 
seus tentáculos do que enfrentar o monstro propria- 
mente dito e tentar matá-lo. Lutas com os tentáculos 
apenas com a tua espada (segue para o 379) ou ten- 
tas atingi-lo com uns ramos ainda em brasa junta- 
mente com a espada (volta para o 207)? 


Mr 
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323 

De momento não se vislumbram quaisquer obstá- 
culos difíceis; os riachos são ou tão pouco profundos 
que podes atravessá-los a pé ou tão estreitos que os 
podes saltar; a terra está coberta de urze ou de ar- 
bustos de mírtilo que por vezes dificultam a marcha 
sem no entanto a impossibilitarem (e oferecem pro- 
videncial alimento). No meio da tarde do segundo 
dia, depois de deixar o campo relvado, vês uma es- 
tranha cena: uma alegre caravana puxada por um 
búfalo segue na direcção oeste. Sentado na caravana 
um homem velho mas robusto segura as rédeas sem 
parecer importar-se com o rumo que a caravana to- 
ma. Os tachos e as panelas pendurados à volta da 
caravana soam e ressoam com grande alarido quan- 
do o carro salta no chão irregular. A um dos lados 
pode ler-se a inscrição seguinte: Canches — Alqui- 
mista & Comerciante. Ao teu chamamento, Canches 
faz parar a caravana; o búfalo começa imediatamente 
a comer a erva mais grossa. Canches propõe-se ven- 
der-te alguns dos seus produtos caseiros. Se tiveres 
dinheiro e interesse em ver o que ele trás, decora o 
número deste parágrafo e vai para o 80. Se não tive- 
res dinheiro poderás ou deixar passar o dia e depois 
seguires para nordeste (salta para o 375) ou atacar O 
alquimista e tentar roubar-lhe os produtos (segue pa- 
ra o 185). 


324 
Esta manobra está condenada ao fracasso. Assim 


* que começas a puxar o tronco da sua posição de 


equilíbrio, tu e ele rolam pelo declive abaixo. O 


Hg 


325-327 


tronco sobrevive intacto, coisa que não te acontece. 
A tua aventura terminou. 


325 
O cheiro é cada vez mais pestilento e é-te difícil 
avançar na lama acumulada por gerações de morce- 
gos em cuja colónia entraste. Antes de conseguires 
equilibrar-te, eles agitam-se à tua volta confundindo- 
-te com os seus gritos e arranhando-te com os finos 
dentes e unhas. Terás de abrir o teu caminho para a 
saída. Reduz a tua pontuação de PERÍCIA de um pon- 
to por causa da tua desorientação. Encara os inúme- 
ros morcegos como um opositor único 
MORCEGOS PERÍCIA 5 FORÇA 12 
Se ganhares, vais até ao túnel principal e conti- 
nuas no sentido leste. Mas ao escapar perdes um dos 
teus objectos ou uma porção das provisões que levas 
na mochila. Escolhe o que preferes eliminar no teu 
Quadro de Marcações e segue para o 370. 


326 
Dás-lhe: 


3 peças de ouro? 
Uma gargantilha? 

Um anel de granadas? 
Cholumbara? 


Vira para o 223 
Vira para o 110 
Vira para o 44 
Vira para o 196 


327 
Não há possibilidade de escapar ao olhar pene- 
trante do Falcão 


328-330 


FALCÃO NOBRE GIGANTE perícia 7 Força 12 


O Falcão não age por maldade, por isso o corno 
de Hever não irá exercer efeito sobre ele. Se ganha- 
res, volta para o 201. 


328 
Enquanto te atrasas na investigação da fenda, tor- 
nas-te o alvo fácil de um caçador Malvado que por 
acaso observa a chaminé do lado de cima e que lan- 
ça chaminé abaixo uma seta emplumada que vai di- 
reita às tuas costas. Um esqueleto um tanto maior 
irá juntar-se aos outros. 


329 


— Oh meu caro diz Vashti calmamente. — Isto 


quer dizer que estás aqui fechado comigo. Não im- 


porta: talvez que um outro viajante passe por estes 
domínios nos próximos séculos. Até lá a tua aventu- 
ra termina. 


330 
Na tua vulnerável posição podes ser atingido e chi- 
coteado por dois tentáculos de cada vez. Sendo as- 


E 


330 


sim, sempre que determinas uma Força de Ataque 
para um combate normal com o primeiro tentáculo, 
deves calcular a Força de Ataque do segundo tentá- 
culo: se a Força de Ataque for superior à tua, ele fe- 
re-te; se for igual ou inferior, terás apenas de o evi- 
tar (não podes feri-lo). Quando tiveres «despacha- 
do» o primeiro tentáculo voltas a ocupar-te do 
segundo directamente, o terceiro desenfreadamente 
ataca-te, e assim sucessivamente, até acabares defi- 
nitivamente com eles... se lá chegares! 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro TENTÁCULO 6 
Segundo TENTÁCULO 
Terceiro TENTÁCULO 
Quarto TENTÁCULO 


Quinto TENTÁCULO 


NANA 


6 
6 
6 
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Podes fugir a qualquer momento, virando para o 
183, e então os tentáculos far-te-ão perder dois pon- 
tos de FORÇA logo que juntas os teus haveres e te es- 
capas. Se ficares e ganhares a luta, volta para o 85. 


- do) 
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331 
Quando pegas na bolsa e desatas o atilho que a 
prende, libertas a delgada Víbora Flamejante que se 
aninhava no seu interior. Ela morde-te na mão. O 
veneno leva cinco segundos a paralisar-te e dez a 
matar-te. 


332 

Pouco depois parece-te ver o termo do incêndio 
mas é demasiado longe para lá chegares antes que o 
fogo te atinja. Deves repensar tudo. Não é caso de 
fugires no sentido contrário na tentativa de encon- 
trar o outro extremo do incêndio, portanto fugirás 
do incêndio correndo na direcção norte (vira para o 
47) ou seguirás para sul na sua direcção (vira para o 
221). 


333 

Decides ficar com as garras do tigre como recor- 
dação desta batalha épica. Em seguida voltas para o 
local onde Hever e o chefe da aldeia esperam, no 
extremo da floresta. O céu azul, os galhardetes aba- 
nando ao sabor da brisa e o canto das cotovias lá no 
alto combinam bem com o-teu orgulho na vitória. 
Hever está encantado com o teu sucesso. 

— Provaste a ti próprio que eras digno do corno 
de Hever — disse. — Vamos voltar ao castelo para 
celebrar. — Soma dois pontos de SORTE. 

As comemorações continuam no dia seguinte. O 
vinho da região circula e bebe-se livremente... tens 
de cumprimentar a longa procissão dos altos dignitá- 
rios locais, cada um dos quais quer ouvir a tua histó- 
ria e agradecer-te. Ganhas assim três pontos de FOR- 


e" 
334-336 


ça. No momento em que te preparas para abandonar 
o castelo, Hever presenteia-te com o corno. À pri- 
meira vista tem o aspecto de um corno de carneiro 
vulgar mas, dado que foi arrancado a um Yachar, 
um Demónio Cornudo, possui, consequentemente, 
poderes sobre o mal, tanto demoníaco como mortal. 
Pendura-lo ao pescoço de forma a ficar-te tão à mão 
como a espada. Se fizeres soar este corno, poderás 
subtrair 1 ponto de PERÍCIA de qualquer dos oposito- 
res, a menos que sejas informado do contrário. Se- 
gue para o 384. 


334 
Seis Gnomos da Floresta aproximam-se de ti com 
um misto de cautela e curiosidade e, delicada mas 
determinadamente, levam-te dali. Impedes de algu- 
ma forma que o façam (volta para o 130) ou deixas- 
-te levar seja para onde for (vira para o 28)? 


335 
Braços de esqueletos, alguns ainda com carne pu- 
trefacta pendurada, emergem das paredes; dedos es- 
queléticos procuram chegar ao corno, que se man- 
tém contudo pendurado ao teu pescoço, enquanto 
outros tentam derrubar-te. Terás de cortar caminho 
através deste horrível castigo. 


MÃOS PERÍCIA 7 FORÇA 8 
Se ganhares, volta para o 72. 


336 
De momento não se vislumbram quaisquer obstá- 
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culos perigosos: os rios são ou tão pouco profundos 
que podem atravessar-se a pé ou tão estreitos que 
podem saltar-se; a terra cobre-se de urze e de arbus- 
tos de mírtilo que frequentemente dificultam a mar- 
cha mas de modo algum a impossibilitam (e ofere- 
cem algum alimento). 

A meio da tarde do segundo dia, depois de deixar 
o campo relvado, observas uma estranha cena. Uma 
alegre caravana puxada por um búfalo segue na di- 
recção oeste. Sentado na caravana, um homem ve- 
lho mas robusto segura as rédeas sem parecer impor- 
tar-se com o rumo que a caravana toma. As panelas 
e os tachos pendurados à volta da caravana soam e 
ressoam com grande alarido quando as rodas saltam 
no chão irregular. De um dos lados pode ler-se a ins- 
crição seguinte: Canches — Alquimista & Comer- 
ciante. 

Ao teu chamamento, Canches pára a caravana: o 
búfalo começa imediatamente a comer a erva mais 
grossa. Canches propõe-se vender-te alguns dos seus 
produtos caseiros. Se tiveres dinheiro e interesse em 
ver o que ele trás, decora o número deste parágrafo 
e volta ao 80. Se não tiveres dinheiro podes deixar 
passar o dia e seguir depois para norte (salta para o 
13) ou atacar o alquimista e tentar roubar-lhe os 
produtos (volta para o 185). 


337-340 


337 
Os que estão acampados, quem quer que sejam, 
não te ouvem e tu continuas o teu caminho pela noi- 
te fora. Perdes dois pontos de FORÇA por não teres 
dormido. Ao amanhecer a neblina ergue-se do lago 
e não demorarás a saber onde te encontras. Vai para 
o 108. 
338 
Os olhos da guerreira piscam e abrem-se e ela fita- 
-te com um olhar inexpressivo. Enquanto a encostas 
a uma rocha ela balbucia qualquer coisa acerca do 
Juja. O seu fim está próximo mas consegues fazer- 
-lhe ainda uma última pergunta. Vais perguntar-lhe 
alguma coisa sobre esse Juja (segue para o 353) ou 
se sabe como se pode entrar no covil de Morgana 
(volta para o 238)? 


339 
Consegues fazer muita força sobre o gelo de modo 
a retardar a tua descida. Perdes dois pontos de roR- 
ça. Decides explorar a caverna do Dragão em vez de 
voltares ao glaciar. Vira para o 204. 


340 

Recomeças da borda mas a escarpa desmorona-se 
por debaixo dos teus pés e tu escorregas, sentado, 
até ao lago. A água insalubre faz-te perder dois pon- 
tos de FORÇA e danifica-te todas as provisões que te 
restavam (e algumas azedas que tinhas). Sobes, pra- 
guejando, até terra firme e segues na direcção opos- 
ta. Em breve te encontrarás de novo neste atalho. 
Vais seguir pela esquerda (volta para o 263) ou pela 
direita (vira para o 156)? 


341 


O vulto desaparece da tua vista e tu não vês vival- 
ma durante dois dias — embora de noite o uivo dos 
lobos se faça ouvir de muito perto. Os picos de Krill 
Garnash estão agora tão próximos que tens a sensa- 


ção de estarem suspensos mesmo por cima de ti,. 


qual monstro primitivo. Existem duas passagens. Es- 
colhes a que ruma para oeste de Krill Garnash (vira 
"para o 284) ou pela que segue para leste (volta para 
o 142)? 


342 

Não tarda muito que Hever em pessoa entre no 
quarto rodeado por guardas prontos a actuar ao 
mais leve movimento suspeito que faças. E um ho- 
mem enorme, de barba preta, que se zanga facil- 
mente mas que ri com igual facilidade. Contas-lhe o 
que se passou e fazes notar que, como soberano de 
Arion, não estás habituado a ser tratado assim. He- 
ver, calmamente, pede-te para descreveres o elmo 
que falta. Logo que o fazes, Hever ri com gosto e di- 
rige-se-te para te dar uma abraço. 

— Sé bem-vindo, primo — diz com grande ênfase. 
— Euquar Ental mandou-me por uma águia um avi- 
so da tua chegada. Agora, como poderemos ajudar- 
-te? — Mostras-lhe a corda. Hever prepara uma 


ot) 


343-346 


equipa de salvamento (seis ao todo, incluindo tu) pa- 
ra seguirem no encalço dos ladrões. Vira para o 166. 


343 
Inicias a caminhada ao sol, para o Vale Abando- 
nado. Se tiveres deixado duas ou menos partes de 


provisões, vai para o 376. De contrário, segue para o 
200. 


344 
Cada uma delas evitará que o frio das montanhas 
do norte te enfraqueça. De agora em diante, à medi- 
da que caminhas para norte e nas próprias monta- 


nhas, a neve torna-se mais alta e o vento mais gela- 
do. Volta para o 128. 


345 

O solo pantanoso converte-se de repente num 
charco semeado aqui e ali de pequenas poldras por 
onde podes caminhar. Não há nada de interesse para 
ver. Preferes voltar para trás e seguir depois para 
nordeste rumo a Krill Garnash (segue para o 374)? 
Ou vais saltar de poldra em poldra, pelo meio dos 
pântanos, para a esquerda (vai para o 187), para a 


“direita (vira para o 229) ou em frente (salta para o 


165)? 
346 

Depois de tanto esforço sentas-te e descansas um 
pouco. Logo de seguida, um exército fantasma desli- 
za através da superfície do lago. São uns quarenta 
no mínimo e a maior parte veste armaduras danifi- 
cadas que ficaram de outros tempos. Pões-te imedia-, 
tamente de pé, surpreendido. Consegues ver através 


Er 
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deles mas tens simultaneamente a certeza de serem 
suficientemente sólidos para fazerem sentir a sua 
presença neste reino terrestre. 

Enquanto te pões a pensar o que hás-de fazer, um 
deles dá um passo em frente na direcção da escarpa. 
Foi outrora, no princípio do mundo, um homem de 
longos cabelos e de nobres e severas feições. 

— Não temas — sussurra na sua voz de fantasma. 
— Prestaste-nos um grande serviço. Com a morte do 
Monstro Marinho, nós, as suas vítimas, fomos liber- 
tados da escravidão a esta forma de fantasma. Mas 
retribuiremos com gratidão. Antes de partirmos para 
o nosso último repouso no mundo subterrâneo, aju- 
dar-te-emos uma vez nos teus objectivos — mas avi- 
so-te que só deves chamar-nos em último caso. Po- 
des chamar-nos pelo meu nome: Galrin. — Dito is- 
to, o chefe das hostes desapareceu. Quando o livro 
te mandar chamar por Galrin, volta para o 100. Por 
agora soma 2 pontos de SORTE e segue para o 385. 


347 
Logo que Morgana cai, um inimigo invisível ataca- 
-te pelas costas. Morres com uma expressão de dúvi- 
da estampada no rosto. A tua aventura terminou. 


348 

De um golpe certeiro e com alguma sorte o tigre, 
com as patas, quebra a tua espada como se de uma 
pena se tratasse. Agora tens de lutar com ele de 
muito perto com o teu punhal. Volta ao 371 e conti- 
nua a lutar, mas de cada vez que o tigre te arranhar 
com as suas garras, perderás quatro pontos em vez 
de dois de FORÇA. 


349-354 


349 
Acabas de transpor o charco, quando escorregas 
num monte coberto de líquenes viscosos e cais na 
água. Uma Cobra-d' Água enrola-se-te ao pescoço e 
prende-te até te afogar. 


350 
Segues na direcção norte, pelo caminho mais di- 
recto para Krill Garnash partindo do local onde es- 
tás (segue para o 236) ou rumas ligeiramente para 
noroeste (volta para o 55)? 


351 
Consegues fugir da cabana do chefe, o que não é 
difícil, uma vez que ela está instalada longe das ou- 
tras, e continuas para o Vale Abandonado. Volta pa- 
ra o 115. 


352 
Testa a tua sorte. Se fores uma pessoa de sorte, vai 
para o 373. Se não, salta para o 163. 


353 
— Andava à procura dele — diz ela, vendo-se que 
o esforço de falar a enfraquece. — Ele está perto. 


Não sei exactamente onde: mas sei um provérbio: 
«No meio é que está a virtude.» — Estas foram as 
suas últimas palavras. Enterra-la e continuas o teu 
caminho para norte (vira para o 125) ou para nor- 
deste (segue para o 374). 


354 
És ainda capaz de pensar com clareza, por isso ti- 


ras uma tocha da parede para iluminares o caminho. ] 


o 
355-358 


Foi mesmo a tempo, porque imediatamente te aper- 
cebes de que as paredes e o soalho estão revestidos 
de pedras salientes. O feno onde os esqueletos dos 
animais estão mostra que eles foram envenenados. 
Não existe outro caminho aqui. Vais tentar a porta 
de pedra (volta para o 119) ou a de madeira (salta 
para o 32)? 


355 
Mais tarde, uma passagem abre-se para a tua es- 
querda. Vais seguir por ela (volta para o 283) ou 
continuas pelo túnel principal (segue para o 364)? 


356 
«Porque será que os ladrões me facilitaram tanto a 
tarefa de os perseguir?» — questionas-te. A corda, o 
rasto tão fácil — como se quisessem mesmo que tu 
os apanhasses. Se tiveres um arco e flechas, volta pa- 
ra o 220; de contrário, vira para o 252. 


357 

Ao continuares o teu caminho para norte, verás 
em breve a cobertura de vapor que continuamente 
cobre o Pântano Abjecto. Entre os inúmeros riachos 
e regatos que serpenteiam por esta parte da planície, 
segues um que está apenas reduzido a um fio de 
água; a terra à vista está ainda húmida. Segues por 
ele em contracorrente para indagares o que o impe- 
de de correr (vira para o 25) ou continuas para norte 
(volta para o 125)? 


358 
Os Gnomos amarram-te as mãos atrás das costas e 
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359-362 


vigiam-te atentamente enquanto caminham para a 
sua aldeia. Vira para o 28. 


359 
A 500 m da ravina, páras para pensar. Lança dois 
dados. Se a soma for superior à tua pontuação de PE- 
RÍCIA, vira para o 134; se o total for inferior ou igual 


x 


à tua pontuação de PERÍCIA, segue para o 365. 


360 
Os gritos não surtem qualquer efeito na figura dis- 
tante mas têm grande repercussão no ambiente. O ba- 
rulho provoca uma avalancha e vês-te de repente es- 
magado por toneladas de neve, rochedos e troncos 
de árvore. 


361 

Com a pressa deixas escapar algumas provisões da 
mochila. Lança um dado. O número de provisões 
que perdeste é o que o dado mostrar. A Lua desapa- 
receu e tu vagueias pela floresta escura como breu 
não muito certo da direcção que tomas até se acen- 
der uma débil luz no meio da escuridão e o nevoeiro 
se levantar do lago ao amanhecer. Perdes um ponto 
de FORÇA por teres dormido pouco. Encostas-te a 
uma árvore para descansar (segue para o 398) ou 


continuas (vira para o 171)? 


362 
Assim que o nevoeiro começa a dissipar-se, conse- 
gues aperceber algumas construções no vale profun- 
do, lá em baixo. Escondes-te por detrás de uma pe- 
dra. Quando consegues corajosamente espreitar por 


363-364 


detrás da pedra, verificas que as construções mais 
não são do que as ruínas de uma mina qualquer. Es- 
tão obviamente abandonadas — pelo menos pelos 
seus primitivos ocupantes. Dás uma vista de olhos 
em volta (vira para o 181) ou abandonas a área (se- 
gue para o 343)? 


363 
Cais na armadilha de Chion e é impossível trepa- 
res pelo talude coberto de neve. O Chion engole-te 
num abrir e fechar de olhos. A tua aventura termi- 
nou. 


364 
Exactamente debaixo de uma chaminé encontras 
uma confusão de pequenos esqueletos — presumi- 


velmente de animais que caíram — que escondem 
parcialmente uma pequena fenda com três centíme- 
tros de largura, no máximo. Tencionas fazer alguma 
investigação (vira para o 328) ou continuas (segue 
para o 57)? 
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365-368 


365 

Chegas à conclusão de que tens de abrir um aceiro 
que te separe do incêndio mas dispões de pouco 
tempo. A única forma de o fazer é atear uma foguei- 
ra que fará arder os arbustos e não deixará nada que 
o fogo da floresta possa queimar. Vais fazer a tua fo- 
gueira para sul do local onde te encontras, entre ti e 
o incêndio da floresta (vira para o 102), ou para nor- 
te do local onde te encontras, entre ti e o penhasco 
(volta para o 265)? 


366 
Dás um salto a tempo para evitar a porta. Vais se- 
guir pela galeria escura (volta para o 131), tentas a 
porta de pedra (vira para o 119) ou a de madeira 
(salta para o 32)? 


367 
Um barulho repentino vindo de uns arbustos pró- 
ximos assusta-te e foges imaginando um exército de 
guerreiros Malvados. Vai para o 183. 


368 

Lanças-te ao rio. A força da corrente é tal que 
imediatamente vais rio abaixo para bem longe da 
praia. As rochas íngremes comprimem o rio de am- 
bos os lados e as águas tornam-se ainda mais revol- 
tas. Não há praias nem outros locais onde aportar. 
Apesar disso e à medida que és rapidamente arrasta- 
do quilómetro após quilómetro, consegues trepar pa- 
ra o teu tronco. O rio por vezes alarga de novo. É 
agora mais calmo e seguro mas as escarpas conti- 


369-371 ( 


nuam a ser íngremes. Ao dia sucede-se a noite e a 
esta novamente o dia. Volta para o 38. 


369 
A passagem não é longa e termina em T. Sabes 
que se virares para a direita te afastarás do objecti- 
vo, por isso resolves voltar para a esquerda. Salta 
para o 16. 


370 
Chegas em breve a um ponto onde o chão abateu, 
dando lugar a um pântano de água estagnada com 
cerca de um metro de profundidade e três metros de 
extensão. Vais tentar saltar sobre ele (volta para o 
239) ou atravessá-lo, embora com dificuldade (vira 
para o 151)? 


37 

O maciço tigre-dente-de-sabre salta de dentro do 
seu covil babando-se e acerca-se dos cães de caça 
com as suas terríveis presas. Tens de lutar com ele à 
espadeirada. Primeiro lança um dado: os cães conse- 
guem ferir a fera e provocam-lhe a perda desse total 
de ForRçA antes de os dissuadires e te envolveres di- 
rectamente na luta. Se lhe tiverem causado um dano 
de cinco ou seis pontos de FORÇA, podes reduzir tam- 
bém a sua PERÍCIA de um ponto. 


TIGRE- 
-DENTE-DE-SABRE perícia 11 Força 12 


Se não o tiveres vencido após quatro ataques, vol- 
ta ao 348. Se ganhares, vira para o 333. Se a tua FOR- 
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çA diminuiu perigosamente, e decidires que não vale 
a pena experimentar o corno de Hever, pões fim ao 
combate (volta para o 177). 


372 
Vais progredindo às escorregadelas de rocha em 


N 


rocha até chegares à escarpa sul. Vira para o 293. 


373 

Continuas sempre a andar sem te aperceberes que 
por sorte tua atravessaste uma estreita faixa de rocha 
sobre uma fenda. Muito depois a galeria estreita e tu 
«colas-te» a uma das paredes evitando assim andares 
a embater nelas constantemente. Encostas-te à pare- 
de do lado direito (salta para o 61) ou à do lado es- 
querdo (vai para o 309)? 


374 
Avanças por etapas sem dificuldade até aos con- 
trafortes norte da montanha. Como ali existem al- 
guns animais de caça, só utilizas uma parte das pro- 
visões. Numa noite acampas perto de um matagal. 
Na manhã seguinte irás atravessá-lo (vira para o 113) 
ou contorná-lo (volta para o 126)? 


375-376 


375 

Na noite seguinte a tua fogueira atrai alguns visi- 
tantes indesejáveis. Um par de Mordidas patrulham 
o seu território pouco satisfeitas com a tua intrusão. 
As Mordidas alimentam-se apenas de carne — são 
semelhantes a enormes hienas — e normalmente tão 
covardes que não se aproximam de quem possa dar- 
-lhes luta. Mas pelo estado destas duas apercebes-te 
de que não comem há bastante tempo e que estão 
desesperadas. Mesmo que tenhas o Manto de Invisi- 
bilidade Temporária ele não te valerá de nada nesta 
situação, uma vez que as Mordidas contam com um 
faro tão apurado como a visão. Adoptam o método 
de ataque peculiar à sua raça e cada uma delas te 
ataca alternadamente. 


o, 


PERÍCIA FORÇA 
Primeira MORDIDA 5 8 
Segunda MORDIDA W 10 


A primeira Mordida está enfraquecida pela doen- 
e ça e tornou-se furiosa. Se ela ganhar algum combate 
contra ti, terás de retirar o veneno da ferida que ela 
te fez, pelo que perderás mais dois pontos de FORÇA. 
Mas só precisarás de fazer isto se sobreviveres ao 
ataque, como é evidente! Se sobreviveres, vira para 
o 13. é 


376 
O resto da viagem para o Vale Abandonado é mo- 
nótona, e em breve darás por que não tens mais pro- 
visões. Reduz a tua pontuação de FORÇA de seis pon- 
tos pelos dois dias de difícil caminhada sem alimen- 
tos nem água. Se sobreviveres vai para o 178. 


377 


Os guardas continuam convencidos de que estás a 
enganá-los, por isso dão-te uma pancada para te po- 
rem inconsciente e manteres-te quieto. Perdes três 
pontos de rorça. Quando recuperares os sentidos, 
volta para o 342. 


378 

Os teus companheiros vêm acalmar-te mas é de- 
masiado tarde. O ruído prenuncia uma avalancha: o 
estrondo distante em breve se converte num ruído 
aterrador, e toneladas de neve, pedras e troncos de 
árvore desprendem-se das montanhas em direcção a 
ti. Felizmente estão todos perto da encosta oposta e 
tu consegues evitar ser atingido pela avalancha, além 
de, no meio da confusão e do pânico, teres ficado 
separado dos teus captores. Caíste numa massa de 
neve acumulada pelo vento que te escondeu da sua 
vista. Lança um dado: se sair de 1 a 3, volta para o 
146; se saiu de 4 a 6, vira para o 233. 


379 
Voltado de costas para uma árvore e de frente pa- 
ra a fogueira, podes lutar contra os tentáculos ou, 
melhor, contra um dos tentáculos de cada vez. Eles 


içõm 
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tentam enrolar-se à tua volta e meter-te dentro da 
boca escancarada do Monstro Marinho. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro TENTÁCULO 6 6 
Segundo TENTÁCULO . 6 6 
Terceiro TENTÁCULO 6 6 
Quarto TENTÁCULO 6 6 
Quinto TENTÁCULO 6 6 


Podes escapar a qualquer momento, virando para 
o 361, embora os tentáculos te causem dois pontos 
de perda de FoRçA caso largues os teus haveres e fu- 
jas. Se ficares e ganhares a luta, volta para o 346. 


380 

Conseguiste ferir o aligátor antes de também ele 
mergulhar para ir ao teu encontro. A luta foi ora de- 
baixo de água ora à superfície. O aligátor não é de- 
moníaco, por isso o corno de Hever não fará efeito 
sobre ele e tu tens de reduzir a tua PERÍCIA de um 
ponto por esta luta, uma vez que a água te dificulta 
os movimentos. 


ALIGÁTOR PERÍCIA 7 FORÇA 8 


Se ganhares, lança dois dados. Se a soma for de 4 
a 10 segue para o 393; se não, vira para o 122. 


381 
És atingido por um raio dos relâmpagos que cons- 
tantemente iluminam os pântanos. A tua aventura 
termina. 
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382 

Encontras-te no meio das colinas envoltas em ne- 
voeiro. A posição do Sol, que mal se apercebe por 
detrás do nevoeiro, dá-te a indicação de que foste 
transportado para a margem leste do lago, bem lon- 
ge da floresta dos Gnomos. Tencionas ficar onde es- 
tás até o nevoeiro clarear (volta para o 27) ou avan- 
çar indiferente ao que possa suceder (volta para o 
138)? 


383 

Podes ter cometido um erro. A tribo à qual per- 
tencem estes homens mantém-se há bastante tem- 
po sob o domínio de Morgana. Eles pagam-lhe tri- 
buto porque a temem; mas prefeririam libertar-se 
dela. Quando te aproximas deles ainda com a es- 
pada embainhada, eles abordam-te de forma vio- 
lenta e amarram-te a uma árvore. Depois revistam 
a tua mochila. Se encontrarem as garras do tigre- 
-dente-de-sabre, volta para o 155; se não, vira para 
o 194. 


384 

Enquanto te despedes de Hever, uma figura estra- 
nha e ensanguentada força os guardas a deixarem-no 
passar e entra no pátio, onde cai a teus pés com o 
rosto virado para o chão. Tentas com todo o cuidado 
voltá-lo para cima e, com grande dificuldade, acabas 
por reconhecer Kevin Mão-de-Ferro, o teu armeiro 
de Arion. Ele fala com grande esforço por entre os 
lábios feridos, sentindo a proximidade da morte ou 
de coisa pior ainda... «Majestade, tentei... magia ne- 
gra... não deve permitir...» Depois falta-lhe o ar e 


——— 


Sp 
385-386 


exala o último suspiro. Pões-te rapidamente em pé. 
Resolves ir ao encontro de Hever e discutir o assun- 
to com ele (volta para o 93) ou ficas a pensar na tua 
vida (vira para“o 281)? 


385 


Decides não ficar mais tempo à beira do lago e 
cortar para norte e ligeiramente para oeste, através 
da floresta escura, embora não faças a menor ideia 
da distância que percorreste e do sítio onde estás. 
Uma luz suave na escuridão e o nevoeiro que se le- 
vanta do lago prenunciam a alvorada. Pensas deitar- 
-te debaixo de uma árvore e descansar um pouco 
(segue para o 398) ou continuas o teu caminho (vira 
para o 171)? 


386 

Dois esqueletos vivos aparecem aos saltos, como 
se fossem marionetas, por detrás da casa arruinada. 
Atacam-te ambos ao mesmo tempo, servindo-se de 
cutelos, mas felizmente os seus movimentos são bas- 
tante descoordenados. Escolhe um deles como alvo 
do teu ataque e aplica as leis normais de combate 
contra ele. O outro poderá ferir-te mas é possível 
que tu não o atinjas. Lança um dado para contar a 
sua Força de Ataque; se for superior à tua, ele atin- 


ni 
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ge-te; se for menor ou igual, consegues escapar-te ao 
seu assalto violento. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro ESQUELETO 5 8 
Segundo ESQUELETO o Já 


Se ganhares podes ficar com uma gargantilha 
muito apertada que um dos esqueletos usa. Vais 
continuar para norte através da aldeia (vira para o 
84) ou tomas a direcção nordeste de modo a afas- 
tares-te da aldeia o mais depressa possível (volta 
para o 214)? 


387 

Se conseguires adivinhar o que deverás fazer aqui, 
adiciona os números que estão escritos nos objectos 
envolvidos e volta para o parágrafo que tenha igual 
número. De contrário, as árvores iluminam-se miste- 
riosamente mas não acontece nada que te faça per- 
manecer ali. Continuas a tua viagem. Salta para o 
am. 


388 
Cerca de meio quilómetro para além da chaminé 
principal, abre-se uma passagem lateral para a direi- 
ta, que exala um terrível cheiro. Vais seguir por ela 
(volta para o 325) ou continuas pela galeria principal 
(vira para o 370)? 


389 
— Não importa, não importa — ri-se Hever —, se 
é assim que queres sentar-te à mesa. — Durante a 
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festa falam das vossas respectivas culturas mas o que 
te preocupa realmente é o corno de Hever e a forma 
como hás-de pedir-lho. Quando a refeição termina 
(recuperas quatro pontos de rorça) Hever convida- 
-te a acompanhá-lo aos seus aposentos privados para 
ouvires o bardo do castelo. O vinho que bebeste na 
festa deixou-te as pernas e os braços pesados como 
chumbo. Precisas de dormir para te restabeleceres. 
Será que vais recusar com toda a delicadeza o convi- 
te de Hever e pedir-lhe que te indique onde fica o 
teu quarto (salta para o 26) ou irás com ele (volta 
para o 184)? 


390 

À expressão dos seus rostos quando desapareces é 
tão cómica que umas gargalhadas sonoras quase te 
denunciam. Mas as tuas pegadas na neve são outro 
problema. Tencionas escapar-te (volta para o 94) ou 
apenas servir-te da tua invisibilidade para, com esta 
enorme vantagem, lutares contra eles (vira para o 
318)? 


391 
És quase imediatamente localizado e cercado. Vi- 
ra para o 358. 


392 
Uma vez que o Mostrengo de Gelo não tem cére- 
bro, vai passar algum tempo antes que a criatura re- 
giste a dor que lhe provocaste ao feri-lo. Tiras a es- 
pada do corpo dela, esperando retardar a besta, que 
além disso não está preparada para avançar na tua 


direcção, baloiçando as suas grandes patas seme-: 
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lhantes a bastões terminados em garras. Testa a tua 


sorte. Se fores uma pessoa de sorte, volta para o 
182; se não, salta para o 60. 


393 
Conseguiste chegar à margem norte e secar-te um 
pouco. E-te fácil trepar pelas escarpas e uma vez no 
cimo, resolves parar para verificar a tua posição. Se- 
gundo pensas deves ter chegado a um local tão a 
oeste que o temível Pântano Abjecto ficará agora 
para norte e os contrafortes da montanha de Krill 
Garnash situar-se-ão a nordeste. Sabes que, se possí- 
vel, deverás evitar o Pântano Abjecto mas seguirás 
para norte por um tempo (vai para o 357) ou para 

nordeste (vai para o 374)? 


394 
A medida que vais avançando dás-te conta da 
existência de inúmeras chaminés dispersas ao aca- 
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so que se erguem atravessando o tecto, que permi- 
tem a entrada da luz e do ar mas estão fora do al- 
cance e é tão impossível de escalá-las como aquela 
por onde caíste. Chegas à conclusão de que a mina 
terá sido outrora explorada por escravos que ne- 
cessitavam de respirar e de ver mas cuja fuga deve- 
ria ser evitada a todo o custo. Para tua surpresa 
apercebes-te de que se trata de uma mina de co- 
bre; o filão está esgotado mas tu encontras uma 
pepita de um mineral esverdeado e guarda-la. Che- 
gas em breve à que é, seguramente, a chaminé 
principal, mas quaisquer esperanças de fuga ime- 
diatamente se esfumam ao verificares que a escada 
está a desfazer-se e que a entrada é demasiado lar- 
ga para poderes trepar. Sentas-te por momentos la- 
mentando a tua sorte, mas depois prometes a ti 
próprio procurar outro caminho. Pensas seguir pa- 
ra oeste (vira para o 355) ou para leste (volta para 
o 388)? 


Podes utilizá-la para te conseguires equilibrar me- 
lhor no gelo. Irás em segurança até ao fim do glaciar 


e conseguirás trepar até à entrada de uma galeria. 
Volta para o 256. 


396-397 | 


Quando chegas ao ponto mais distante do campo, 
páras para remover a lama que se colou às botas e as 
torna tão pesadas. Quando levantas os olhos do teu 
trabalho, vês o lavrador olhando furioso para ti. 
Acompanham-no duas Feras do Kalagar que ros- 
nam — meio-cães meio-lobos, assassinos altamente 
inteligentes. É certo que davas bem conta deles mas 
não queres magoar Hever atacando gente do seu 
povo, por isso quando o lavrador se te dirige furioso 
por teres atravessado e pisado as suas terras acaba- 
das de semear, tu confessas-lhe que estás pronto a 
pagar-lhe qualquer prejuízo que tenhas causado. 
Propões-te pagar-lhe: 


2 peças de ouro? 
Cholumbara? 
Uma pepita de cobre? 


Segue para o 299 
Volta para o 66 
Volta para o 205 


Se não tiveres nenhuma destas coisas, vira para O 
266. 


397 
Uma noite, mesmo quando estavas a pensar em 
repousar um pouco, chegas a um enorme rochedo 


398-399 


que o vento escavou transformando-o num arco. 
Pensas passar a noite debaixo do arco (vira para o 
179) ou em qualquer outro lugar (salta para o 77)? 


398 
| Se não comeste nada durante a noite reduz a tua 
| pontuação de Força em dois pontos. Quando reco- 
meças a viagem interrompida, fragmentos de ne- 
) voeiro pairam ainda por entre os troncos das árvo- 
| res altas e de folha perene e... o que é aquilo? Se- 
rá uma mancha de nevoeiro ao fundo, que vês pelo 
| canto do olho? Ou será alguma criatura? Uma seta 
que atingiu um tronco de árvore a poucos centíme- 
tros da tua cabeça responde prontamente a estas 
dúvidas. Vais ficar ali parado (volta para o 334) ou 
«mergulhar» e esconder-te entre os arbustos (vira 


para o 251)? 


399 

À medida que caminhas por esta galeria aparen- 
temente interminável a luz vinda das chaminés de- 
| saparece: é noite. Mas em breve começas a ouvir o 
| cantar de uma fonte que, a julgar pela ausência de 
| eco, não está num recinto fechado mas ao ar livre. 
A galeria está a chegar ao fim! Ao mesmo tempo 

| ouves o arrastar de pés de uma criatura enorme 
que não identificas. É-te impossível, no meio da 
escuridão, saber a que distância estarás dela. 
Avanças discretamente (vira para o 51) ou aventu- 


ras-te a ir até à fonte, ao ar livre (volta para o 
147)? 


ta 
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A vitória é tua! As Máscaras de Destruição não 
serão permitidas nesta terra — em caso algum, mui- 


to menos enquanto fores vivo... 


f 
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És um destemido criador de dinossauros em Thalos 
onde existem enormes robots que executam as tare- 
fas mais pesadas: extrair minério, transportar cargas, 
manter em respeito os ferozes dinossauros... A vida 
seria feliz se os impiedosos Karossianos não tivessem 
resolvido apoderar-se de Thalos utilizando os seus 
terríveis robots voadores. Nos primeiros momentos 
da invasão, os teus companheiros foram atacados 
por uma estranha doença do sono. Inexplicavelmente 
conseguiste escapar e agora és o único que ainda po 
«derás salvar Thalos, se para tanto tiveres corage 
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Outros volumes de Aventuras Fantásticas 


1. FEITICEIRO DA MONTANHA DE FOGO. Num labirinto 
subterrâneo povoado de monstros, um feiticeiro poderoso guarda 
tesouros fabulosos. Ousarás tu lançar-te numa caça ao tesouro tão 
perigosa que dela nunca regressou nenhum dos que a tentaram? 


2. A FLORESTA DA MORTE. Tens por missão encontrar as 
peças desaparecidas do lendário Martelo de Stonebridge, um 
talismã fabricado por gnomos para proteger a aldeia de uma mal- 
dição fatal. Para isso, terás de enfrentar os perigos inesperados 
que espreitam das sombras da Floresta da Morte. 


3. A CIDADELA DO CAOS. Sobre o povo do Vale do Carvalho 
pende a ameaça de ser dizimado pelo malévolo feiticeiro Balthus 
Dire, o senhor da Cidadela do Caos. O povo confia em que serás 
capaz de penetrar nos seus domínios, pejados de monstros e arma- 


dilhas diabólicas, a fim de acabar com este tirano cheio de mal- 
dade. 


4. A NAVE PERDIDA. Sugada pelo terrível Vácuo Seltsiano, a 
nave espacial Traveller emerge num universo desconhecido, do 
outro lado do buraco negro. Es o comandante da nave e, nestas 


circunstâncias, o seu destino depende de ti. Serás capaz de encon- 
trar o caminho de volta à Terra? 


DO ne 
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5. A CIDADE DOS LADRÕES. O povo vive sob o terror da 
vingança de Zanbar Bone e os seus Cães da Noite. Suplica-te que 
lhe valhas. Terás de entrar na Cidade dos Ladrões, gente disposta a 
tudo por ganância, crueldade ou selvajaria. Aí procurarás um 
certo Mago, que conhece os meios de matar Zanbar Bone, objec- 


tivo final da tua missão. Estás disposto a tomar a teu cargo tão 
difícil empresa? 


6. A MASMORRA INFERNAL. A Masmorra Infernal é um la- 
birinto tortuoso, situado junto à cidade da Garra. O dédalo fatal 
está cheio de armadilhas terríveis e de pavorosas criaturas das tre- 


vas. Será uma prova que testará a tua coragem e resistência até ao 
limite último. 


7. À ILHA DO REI LAGARTO. Os jovens da baía das Ostras 
foram raptados por homens-lagartos da ilha do Fogo. Os jovens 
enfrentam um negro futuro de escravidão e fome. O seu senhor é 
o louco Rei Lagarto, que domina as suas gentes graças a estranhos 


poderes de magia negra e de vodu. És a única esperança dos pri- 
sioneiros. Mas terás coragem para os libertar? 


8. O PÂNTANO DO ESCORPIÃO. Desde sempre ouviste his- 
tórias terríveis do Pântano do Escorpião — um labirinto de cami- 
nhos cruzados, onde as bússolas se avariam, povoado de monstros 
e criaturas pérfidas. Contudo, dispões agora de um Anel Mágico, 
que te dá poderes extraordinários, e resolves conquistar a um 
tempo os tesouros que o pântano esconde e a glória de tal feito. 


9. A FEITICEIRA DAS NEVES. Oculta nas profundezas das 
Montanhas do Gelo, a temível Feiticeira das Neves urdiu um pla- 
no diabólico para provocar uma nova glaciação. Suplicam-te que 


impeças os seus intentos, matando-a. O tempo já escasseia. Vais 
meter ombros a empresa tão ousada? 


10. A MANSÃO DIABÓLICA. Ao penetrar na Mansão, vês-te 
envolvido numa aventura que mais parece um pesadelo medonho. 
Os teus adversários são inclementes: ou os matas ou morres. 


11. O TALISMÃ DA MORTE. Inesperadamente, ficas de posse 
do Talismã da Morte, que pode salvar o mundo de Orb de uma 
ameaça terrível. Mas conseguirás encontrar a passagem que te li- 
berte das forças maléficas e regressar à Terra? 
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12. O ASSASSINO DO ESPAÇO, de Steve Jackson e Ian Li- 
vingstone. Um cientista maquiavélico projecta destruir a vida no 
teu planeta, transformando-o num mundo de pesadelo. Para evi- 
tar que tal desgraça aconteça, as autoridades apelaram para a Liga 
dos Justiceiros Planetários: cabe-te a ti capturar Ciro, o assassino 
do espaço, e salvar assim o teu planeta. A catástrofe é iminente, 
tens de agir depressa! 


13. O TEMPLO DO TERROR. Os duendes malévolos incitam 
Malbordio a recorrer à magia negra para descobrir os cinco dra- 
gões de pedra, com os quais dominará o mundo pela maldade. 
Poderás tu impedi-lo com a ajuda dos simpáticos anões? 


14. O PLANETA REBELDE. O implacável império arcadiano 
tomou conta da Terra e dos planetas colonizados pelos terrestres. 
Os Terríveis Arcadianos dominam a partir do planeta Arcádion, 
através do seu computador rainha. A I. E .E., organização secreta 
de defesa da Terra, envia-te numa missão quase impossível para 
destruir esse computador. Consegui-lo-ás, apesar das armadilhas, 
das traições e das circunstâncias adversas? 


15. DEMÓNIOS DAS PROFUNDEZAS. O capitão Machado 
Sangrento e os seus piratas mataram toda a tripulação do teu na- 
vio e atiraram-te ao mar carregado de correntes. Mas tu decerto 
não desistes de lutar. Chegarás a dominar os teus adversários e a 
apoderar-te do seu barco e dos seus tesouros? 


16. A ESPADA DO SAMURAI! És o campeão do xógum e tens 
de reaver a espada Morte Cantante, que caiu em mãos de bandi- 
dos. Sem ela, a tua terra não tem futuro. Mas não é fácil reavê-la! 


17. O DESAFIO DOS CAMPEÕES. Lord Carnuss, para esco- 
lher o seu representante no desafio, faz os seus escravos lutar até 
à morte. Assim, para não morreres, tens de matar os teus ami- 
gos. Como te vingarás? 


18. OS CÍRCULOS DE KETHER. Foram vãs as várias tentati- 
vas feitas no sentido de pôr termo aos círculos de tráfico de droga 
de Kether. Tu foste destacado pela Federação Espacial para uma 
missão secreta extremamente perigosa — a descoberta desses cír- 
culos — neste local selvagem e sem lei. Conseguirás tu solucionar 
o caso? 


— 


A salvação da Terra está nas tuas mãos! Morgana, feiti- 


ceira cruel, está decidida a libertar os seus Golems, que 


irão semear a destruição. Nada nem ninguém poderá re- 


sistir-lhes, porque estão equipados com Máscaras de Des- 
truição, que lhes conferem poder sobre todas as coisas. 


Só tu serás capaz de pôr termo aos seus desígnios satâni-. 


cos. Mas toma cuidado: o perigo e a traição espreitam de 
todo o lado e é difícil encontrar quem te auxilie! 


Coragem, discernimento e imaginação, dois dados, um 
lápis e uma borracha são tudo o que precisas para iniciar 
a tua aventura. À ti compete decidir que caminho seguir, 
que riscos queres correr e que monstros enfrentar. 


MÁSCARAS DE DESTRUIÇÃO 


a. 


